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Perkembangan tcknologi dan industri komputer menjadi semakin pesat dan 
menjadi medan utama untuk setiap pihak bersaing. Penyediaan aspek mudah dan pantas 
menjadi pilihan utama dalam menghasilkan kerja yang terbaik. Perkembangan yang 
positif ini membantu meningkatkan mutu dalam sesuatu bidang tertentu termasuklah 
dalam bidang pendidikan. 
Sistem Pakej Pembelajaran yang akan dibanggunkan ini bertujuan untuk 
membantu pelajar dalam pcmpelajari matapelajaran perhubungan entiti . Sistem ini 
dirckabentuk agar dapat memenuhi keperluan pelajar dalam mempelajari sesuatu 
matapclajaran. 
Pcnycdiaan suntu sistcm scbcgini semcmangnya dapat mcnghasilknn pclnjnr yung 
lcbih cclik dan mengatasi masalah daripada pembclajaran manual. Pcnycdinun notu dan 
soalun yang lebih interaktif dan sistematik dapat meningkatkan lagi minat pclnjnr untuk 
be la jar. 
Sistem ini juga mcmpunyai bahaginn pentudbir yung dilindungi olch kutaluluan 
bagi tujuan kcselarnatun. Sistcm Pakcj Pcmbclajuran ini juga dapat mcmbantu pcntadbir 











Pakcj Pcmbclajaran ini dirckabentuk dcngnn mcnggunnkan model pembangunan 
bcrjcnis "waterfall model with prototyping". Kclcbihnn menggunakan model ini adalah 
ianya dapat memenuhi keperluan system yang dikehendaki. 
Pakej Pembelajaran ER merupakan satu laman web multimedia yang interaktif 
dimana pelbagai tool digunakan bagi menghasilkannya seperti Macromedia Flash MX, 
Macromedia Dreamweaver MX, Adobe Photoshop, ASP, HTML dan VBScript sebagai 













Scpcrti thesis-thesis yang lain, projek latihan ilmiah ini juga tidak akan menjadi 
kenyataan jika tidak mendapat pertolongan daripada pelbagai pihak yang sanggup 
membcri sumbangan dalam pelbagai bentuk. Sehubungan dengan itu, saya ingin 
mengambil kescmpatan ini untuk mengucapkan ribuan terima kasih kepada orang 
perseorang yang berikut: 
Pcrtamanya, Saya ingin mengucapkan terima kasih kepada pelajar-pclajar Fakulti 
Sains Komputcr dan Teknologi Maklumat kerana meluangkan masa untuk mcnjnwnh 
soalnn soal sclidik sctcrusnya mcmbantu dalam rncndapatkan maklumnt ynng pcnting bngi 
pcnghasilan projck tcrscbut. Their kind cooperation enables me to guthcr precious 
information. 
Keduanya, Saya ingin mengucapkan sl!linggi tcrima kasih kcpada supervisor snyn 
iaitu En. Chicw Thiam Kian dan modcrntor, Assoc Prof Dr. Lee Sai Peck yang tclah 
mcluangkan musu <.Ian tcnaga mcreka dalam mcnjayakan system ini. Tunjuk ajar dnn 
komcn yang dibcrikun umat mcmbantu saya dnlum mcnjadi lcbih krcntif dalam 











Kemudiannya, saya juga ingm mcngucnplnn tttrimn knsih kepada rakan-rakan 
scpcrJuangan saya yang tclnh mcmbnntu snyn dnlmn memberi idea dan berkongsi 
pcngalaman. Pcrbincangan yang dilakukan jugn membantu mencari kelemahan dan 
kelebihan sistem masing-masing, dengan itu ketemahan system dapat ditingkatkan .. 
Akhimya, saya ingin mengucapkan terima kasih kepada keluarga dan rakan saya 
yang lain yang turut memberi sokongan. Tanpa motivasi dan sokongan mereka tida 
mungkin proposal ini menjadi kenyataan. 
Sckali lagi saya mcngucapkan ribuan tcrima kasih kcpada scmua yang tclnh snya 
scbut diatas dan kepada yang telah mcmbantu saya sccara tiduk lungsung. nyn 
scmcmangnya bcrtcrima kasih diatas pcnglibatan scmua yung dischut tndi. Kcpadn 










BAH l : PENUENALAN 
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HAB t : PENG EN ALAN 
BAB I: PENG ENA LAN 
I.I Pcngenalan Projck 
Era teknologi maklumat menunjukkan pembangunan pesat dalam pelbagai sektor. 
Scktor pcndidikan juga tidak terlepas daripada pembangunan ini. Kadar penggunaan 
komputer dan internet di kalangan pelajar meningkat dari semasa ke semasa. Memahami 
perkara ini banyak pakcj pembelajaran berasaskan komputer Uuga dikcnali sebagai E-
Pembelajaran) dihasilkan. Antaranya adalah pakej pembelajaran berasaskan CD-ROM 
dan web. 
Ramai pcmbangun lebih cenderung menghasilkan pakcj pernbclaJumn bcmsaskun 
CD-ROM bcrbanding bcrasaskan web. Jadi saya mcmilih supayu mcmbungunkan pal cJ 
pembelajaran bcrasaskan web supaya ia dapat memcnuhi kekurangun ini dalam pasumn 
dan citarasa pcngguna yang mahukan pclbagai pilihan. Saya tcluh dibcrikun Projek 
bcrtaj uk Pakcj Pcmbclajaran Perhubungan-Entiti . 
lunya dihanggunkun untuk mcmudahkan pclajar mcmpclajan matapclajaran 
perhubungan-cntiti datum pangkulan data. Para pelajnr dapat mcmbaca nota clan membunt 
soulun-soulun pcrhubungun-cntiti . lunyu juga okan mcmpunyai kescrngaman dun mudah 
digunuknn olch scsmpa suju. Sistcm yung dibunggunkun 1ni JUgtl dnpat mcngnnuknn 









HAB l : PENGENALAN 
Projek ini dilaksanukan bagi mcmcnuhi kcJ1<:rhmn suhjck l ntihnn llmiah Tahap 
Akhir 2(WXES 3182) scbagai syarat pcngnnugcmhnn ljnzah Surjana Muda Sains 
Komputer. Projek ini dibanggunkun sctclah kajian yang dijalankan dari pelbagai aspek 
bagi menghasilkan suatu sistem yang bagus. 
1.2 Takrifan Masalah 
Sepcrti yang sedia maklum, sehingga hari ini masih terdapat pelajar-pelajar yang 
mengamalkan cara pcmbelajaran yang lama iaitu melalui pcmbacaan buku-buku dnn 
nota yang diberikan oleh pensyarah dalam kuliah. Cara ini bukan saja tidak etektif tetapi 
melccchkan dan membosankan para pclajar kerana pclajar hanya mclihat tcks suhnjn. 
Maklumat dalam bcntuk tcks lcbih susah untuk diingati dan pcrntusun pcngingatun adnlnh 
sangat rendah. Dcngan adanya sistcm ini, maklumat nota dun soalun ditunjuknn dnlam 
bentuk gambar dnn grafik. 
Pembangunan Pakej Pembelajaran ini juga dapat mcnangani hcbcmpu masnlah 
lain dulam sistem pcndidikan kita antaranya: 
i) Musalah kckurangan guru/pcnsyarah dapat dikurangkan 
ii ) Masulah harga buku nota dan soulan 
Scluin itu sistcm ini jugu mencckapkan lagi persckitaran pcmbelajamn dan 









RAH 1: PENG ENA LAN 
1.3 Konsep Sistcm 
Pakej Pembelajaran Perhubungnn-Entiti ynng akan dibanggunkan ini adalah 
berkonsepkan interaktif pengguna. lanya membawa maksud dimana pengguna iaitu 
pelajar dan pentadbir akan berintemksi dengnn sistem. Pelajar dapat membaca nota dan 
menjawab soalan, sistem akan memberi respon kepada pelajar berkaitan dengan jawapan 
yang diberikan. 
Sistem ini juga berasaskan web dimana ianya boleh dicapai secara online dari 
mana-mana sahaja. lni sebagai satu kaedah baru dalam pakej pembelajaran yang 
selalunya dalam bentuk CDROM 
1.4 Objcktif Sistcm 
Objcktif utama pembangunan Pakej Pcmbelajaran Perhubungan-Entiti ini ndulnh 
bagi memudahkan para pelajar mendapatkan nota-nota dan soalan-soalnn bcrknitan 
perhuhungan-cntiti bagi matapelajamn pangkalan data. Sclain itu tcrduput jugn bchcnpa 
objektif lain antaranya ialah: 
1. Memudahkan para pclajar mempelnjari subjck perhuhungan cntitt bagi 
matapclujaran pangkulan data. 
11. Melah1rkan gt!nerasi pelajar yang mampu berdikari dimana mercka dapat 
mempclajari scsuatu matapelajaran dengan sendiri. 
111. Menyediakan satu Inman web yang mampu mengajar pclajar mempclnjari 
subjek ini dcngun scndiri . 
1v. Me!nyediakun satu sistcm yung intcruktif dimnna pclnJnr dapat menjawnp dan 
mcndnpat rcspon duripndu sistem. 
v. Mcnycdiokun suutu s1stcm yung scnung digunnknn. mudah difaham1 dan 
mcngundungi scmuu muklumat yung dipcrlukun 
v1. Mcmngkntknn kccckupun pcngurusnn bahan pcmbclnJamn d1mnna 1anya 









BAB l : PENGENALAN 
1.5 Skop Sistcrn 
Skop sistem ini adalah untuk kegunaan pelajnr dan pensyarah/tutor. Bahan-bahan 
pembclajaran dan maklumat-maklumat yang dimuatkan didalam sistem mengikuti 
sukatan pelajaran yang ditetapkan. Antara skop sistem yang lain adalah: 
1. Mendaftar pclajar yang baru menggunakan sistem ini dimana, mereka akan 
mcmpunyai nama login dan katalaluan yang akan digunakan oleh mereka 
sctiap kali melawati laman ini. 
11. Pentadbir juga mempunyai nama login dan katalaluan yang khas. 
111 . Pelajar boleh membaca nota, membuat latihan tutorial bagi sctiap bahag1an 
dan mcnjawap soalan ujian. 
1v . Jnwapan bagi soalan tutorial dan ujian bolch dilihat dan kcputusan bugi sctinp 
tutorial dan uj ian akan dirckodkan. 
v. Satu bahagian forum juga akan discdiakan bagi mcmbolchkon pclnjur 
berintcraksi dan berbincang tentang topik yang tidak difuhami. 
v1. Pclajar bolch juga mendapatkan nasihat dan tunjuk ajar daripada tutor dan 
memberi komen dalam segmen maklumbalas. 
vu. Pclajar juga bolch mcndapatkan maksud scrta pcnernngan bagi scsuatu istilah 
yang kurang difahami. 
v111. Sckiranya pclnjar menghadapi masaluh dnlam mcnggunakan sistcm. mercka 
bolch mcndnpatkan bantuan daripada sistem itu scndiri. 
1x. Pcntadbir dapnt mcmusukkan, mcngcdit dan mcnghapuskan soalan tutonnl 
dan ujian didalamnya. 
x. Pcntndbir jugu bolch mcnghupuskan pcnggunn yang mcnggunakan s stem 










BJ\8 l : PENG ENA LAN 
1.6 Skop Pcngguna 
Skop Pengguna yang menjadi sasnran kepada sistem ini ialah: 
I. Pelajar. 
• Sains Komputer dan Teknologi Maklurnat. 
• Mengambil matapelajaran Pangkalan data (Perhubungan-Entiti). 
2. Pentadbir Laman Web 
• Tutor atau Pensyarah. 
Namun bcgitu, sistcm ini adalah secara onlinc dan bolch didaflnr olch scsinpn snjn 
yang ingin menambahkan pcngetahuan mereka dalam bidang pcrhubungnn cntiti. Sistcm 
tidak direka untuk kcgunann pclajar pelajar tertentu sahaja, makn bolch dikntaknn sistcm 
ini adalah untuk kegunaan semua dengan syarat mercka perlu mcndnflnr scbelum sistcm 










RAB l: PENGENALAN 
1.7 Skedul Projck 
Bagi mencapai objektif projek, skedul projek amat diperlukan untuk merancang clan 
menyusun aktiviti yang dilakukan sehingga pengakhiran projek. Ini membantu untuk 
menyiapkan sesuatu aktiviti mengikutjaduaJ dan projek dapat ditamatkan denganjayanya 
mengikut jangka waktu yang ditetapkan. 
Skedul projek ini terdiri daripada definasi konsep, kajian literasi , analisis sistem, 
rekabentuk sistem, pengkodan, pengujian sistem, dokumentasi sistem dan persembahan. 
Carta Gantt( Rajah I. I) digunakan dalarn mengukur jangka waktu aktiviti sistem ini. 
1. Dcfinisi konscp 
• Mcngcnalpasti definasi dan konscp mcngcnai sistcm yang nknn 
dibangunkan 
• Mcndapatkan gambaran kasar bagi keseluruhan sistem 
ii. Kajian litcrasi 
• Mcnjalankan pcncarian maklumat 
• Meneliti sistem yang sedia ada di pasnran 
• Mengkaji perisian dan perkakasan 
iii. Analisis sistcm 
• Mcngcnulpusti kepcrluun sistem 
• Mcngnnulisis kcpcrluun sistem dari scg1 f ungs1 utama scrtn fungsi 
sumpmgun 










RAB l : PENGENALAN 
av. Rckabcntuk sistcm 
• Rekabentuk antaramuka sistem 
• Rekabentuk pangkalan data 
• Membina carta hirarki 
v. Pengkodan 
• Menulis aturcara sistem dengan menggunakan bahasa pengaturcaraan 
yang sesua1 
vi. Pcngujian sistem 
• Rekabentuk data ujian 
• Menguji modul- modul 
• Mcmbandingkan keputusan ujian dengan keputusan scbcnar 
vii. Dokumcotasi sistem 
• Menyediakan laporan projek 
• Menyediakan manual pengguna 
viii. Pcrscmbahan 
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BAB l: PENG ENA LAN 
1.8 Hasil .Jangkaan 
Diharapkan pada akhi r projek ini suatu sistem yang dikenali sebagai Pakej 
Pembelajaran Pcrhubungan Entiti dapat disiapkan sepenuhnya. 
Pakej Pembclajaran Perhubungan Entiti yang dibangunkan ini haruslah membantu 
pelajar mcnguasai topik pcrhubungan entity (ERO) yang telah dinyatakan. Dengan 
adanya elcmen- elcmcn multimedia ia diharapkan lebih efektif kepada para pelajar. 
Juga diharapkan pakcj pembclajaran bcrasaskan web ini dnpat mcmhcri 










HAil l : PENG ENA LAN 
1.9 Ringkasan Sctiap Bab 
Tujuan ringkasan dilakukan adalah untuk memberi gambaran fasa- fasa utama yang 
terlibat dalam pcmbangunan Pakcj Pembelajaran Perhubungan Entiti. 
Bab I : Pcngenalan 
Bab ini mengandungi gambaran menyeluruh tentang Pakej Pembelajaran 
Perhubungan Entiti . Penerangan tentang sistem merangkumi pengenalan dan definasi, 
objekti f yang ingin dicapai, skop, pengguna sasaran dan perancangan pembangunan 
projek serta hasil yang dijangka. 
Bab 2 : Kajian Literasi 
Bab ini menerangkan tcntang kaedah- kaedah pengumpulan mnklumnt dnn nnnlisa 
kc atas sistem yang scdia ada. la adalah bertujuan untuk mengenalpasti kchcndak dan 
keperluan pcngguna bagi mewujudkan sistem yang terbaik. 
Bab 3 : Analisis dan Metodolo~i Pcmbangunan Sistcm 
Bab ini pula menerangkan secara terperinci mcngcnai mctodologi pembangunan 
yang akan digunukan. Sclain itu, kcperluan sistcm scpcrti kcperl uan fungsian dan bukan 
fungsiun turut tcrduput di dulum bub ini . Scnarni kcpcrluon pcrisinn dan pcrkakasan ynng 











BAB l : PENGENALAN 
Bab 4 : Rekabcntuk 
Bab ini adalah mcngenai rckabentuk sistcm bngi sistcm ini. la meliputi rekabentuk 
sistem, rekabcntuk proses, rckabentuk pangkalan data dan rekabentuk antaramuka 
pengguna. 
Bab 5 : lmplcmcntasi 
Bab ini pula menerangkan implementasi sistem yang direkabentuk dimana 
persekitaran pembangunan sistem dan pengkodan bagi sistem diterangkan dengan 
tcrperinci. Turut disertakan masalah masalah dalam pengkodan dan cara ianya diatasi. 
Bab 6 : Pengujion 
Dalam bab ini sistem diuji secara terperinci dan merancnng pcngujinn dalnm 
mcngenalpasti ralat yang tcrdapal dalam kebanyakan sistcm. 
Bab 7 : Pcnyclcngaraan dan Pcnilaian 
Bab ini mcnerungkan pcnyclcngaraan yang pcrlu dikcndalikan bagi mcngckalkan 
kesaihan data dan maklumat dalam sistem. Penilaian tcrhadup sistcm yang dirckn juga 









BAB l : PENGENALAN 
1.10 Kesimpulan 
Projek ini diharapkan dapat memberi maklumat yang berguna dan tepat kepada para 
pengguna khususnya kcpada para pelajar. Di samping membaca nota yang diberi dalam 
laman web ini, para pengguna juga boleh menikrnati animasi, grafik dan imej yang 
disertakan. 
Pakej pembelajamn yang dibangunkan ini tidak hanya terhad kepada para pelajar 
yang mengambil subjek pangkalan data sahaja, tetapi juga kepada mereka yang berminat 
terhadap subjek ini dan ingin mengukuhkan lagi pengetahuan mcreka di dalam bidnng 
IOI. 
J uga diharapkan pakej pembelajaran bcrasaskan web mi dnpat mcmbnntu 
mcningkatkan lagi prestasi para pelajar dalam subjck pcrhuhungan cntiti sctcrusnya 






















BAR ~ ; KAJIAN LITERASI 
BAB 2: KAJIAN LITERASI 
2.1 Pakcj Pcmbclajaran (Learning Package) 
Laporan ini mcncrangkan kajian yang dilakukan keatas perisian-perisian yang lain 
yang pemah dikeluarkan dan menyokong pembelajaran berasaskan laman web ataupun 
perisian tcrscndiri. 
Kajian ini juga akan menerangkan bagaimana pakej pembelajaran perhubungan-
entiti ini dapat memberi manaf aat kepada pelajar serta memberikan satu pendedahan 
dalam pembelajamn berasaskan web. lni amatlah sesuai dengan arus perkembangan 
teknologi maklumat pada masa kini . 
2.1. l Apakah itu Pakcj Pembclajaran 
Pakej Pembclajaran(leaming package) mcrupaknn kacdah baru dalam bidung 
pendidikan membantu pelajar mempelajari sesuatu matapelajaran dengan scndiri tnnpa 
seorang tutor atau pensyarah. 
2.1.2 Pcmbelajaran Tradisional 
Cara pembclajamn dahulu hanya tcrtumpu kcpada nota-nota dalam bentuk kertas 
dan buku-buku rujukan yang sememangnya mahal. Tcrdapat juga ix:nsyarah atnupun 
tutor yang nkan mcngajur pclltiar dalum mcmbcri gambarnn scrtn tunJukaJar dalam 
sesuutu subjck yang dinjur. lni nkan mcngambil masn yang agak lama kerana ix:tajar 










BAB 2 : KAJlAN LITERASI 
Ketinggalan satu kclas olch pclajar boleh mcnycbtlbknn sesuatu bahagian dalam 
subjek berkcnaan botch tcrtinggnl dnn pelnjnr mungkin tidnk nkan memahami bahagian 
berkenaan. 
2.1.3 Kelebihan Menggunakan Pakej Pembelajaran 
Dcngan adanya Pakej Pembelajaran, banyak kebaikan dapat diperolehi daripadanya, 
antaranya adalah: 
• Masa pembetajaran yang tidak tetap membolehkan pelajar dapat memilih 
masa yang bersesuaian untuk belajar. 
• Kos pembelian buku-buku rujukan yang mahal dapat dikurangkan. 
• Pcluang untuk bclajar dimana-mana sahaja kerana ia botch didapati secara 
on line. 
• Mudah untuk dipclajnri, mcnimbulkan minat pclajar mcncuba kacdnh bnru 
pcmbelajaran. 
• Mcningkatkan pcngguna komputer ntau internet, sctcrusnya mcnyokong 
seruan kcrajaan supaya lcbih ramai yang cclik komputcr. 
2.1.4 Kelemahan Mcnggunalurn Pakej Pcmbclajaran 
Walaupun Pakcj Pcmbclajaran mempunya1 banyak kelcbihan tctapi ada Juga 
kclcmahan dnlrun mcnggunaknn. Antnranyn inlah: 
• Kurang tcrdcdah kcpada pcrsckitaran pclajar-guru. 
• Mungkin mcnycbahknn pclnjor mcnjndi mains atnu mcniru scmnsa mcmbunt 
lntihan. 
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2.1.5 Pcngkajian Sistcm Manual 
Terdapat beberapa kajian yang dilakukan bagi memastikan penemuan maklumat 
yang lengkap dan jelas diperolehi. 
2.1.5.1 Pcmbacaan 
Pembacaan dilakukan keatas beberapa buku, dokumentasi terdahulu, majalah-
majalah dan thesis yang pernah ditulis dan dikaji oleh pelajar-pelajar terdahulu. Daripada 
pembacaan ini, dapatlah pemahaman secara umum mengenai proses pembangunan sistem 
ini dan juga bagaimana hendak membangunkan suatu sistem yang lebih efektif dan 
interaktif. 
2.1 .5.2 Internet 
Dcngan melayari laman web dalam internet, maklumat-maklumnt yang seperti 
fakta, keadaan semasa dan ciri-ciri yang perlu ada dalam pcmbangunan sistcm ynng baik 
dapat diperolehi. Laman-laman web yang pernah dibangunkan untuk tujuan pcmbelnjaran 
dapat dipcrhatikan dan mengkaji kebaikan dan keburukan didalamnya supayn sistem 
yang nkan dibina ini lcbih scmpurna. Kaedah-kaedah baru dalam pcmbinaan Inman web 
juga dapat dipcrolchi daripada internet. 
2.1.5.3 Tcmubual 
Kucdah ini digunukun supnya pcmbangun sistcm ukan lcbih perhatin kepada 
kchendnk pcnggunu itu scndiri dan bukannya kchcndak pcmbangun sistcm. est 
tcmubunl dihuut dcngun hchcrupu orang pclujur bagi mcmpcrolchi pcndnpot merekn 
tcrhudnp scsuntu pukcj pcmhclujumn. Pclbugai idcu buru dun pcndapat dipcrolchi bagi 
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2.1.6 Contoh Pakcj Pcmbclajaran Dalam Pasaran 
Terdapat banyak perisian dipasaran yang berkaitan dengan pembelajaran antaranya 
ialah: 
1. www.cnglishpractice.com 
Laman ini menawarkan pembelajaran bahasa inggeris secara online dimana ianya 
merangkumi tatabahasa, pertuturan dan pengarangan. Laman ini juga sesuai bagi guru 
untuk mendapatkan banyak maklumat lain. Antara kandungannya adalah: 
• Lebih 40,000 latihan yang meliputi semua aspek dan tahap. 
• Diambil daripada sumber seperti surat khabar, radio, tclcvisycn dnn bcritn 
terkini didunia. 
• Terdapat bcribu latihan tatabahasa untuk dipilih. 
• Terdapat Juga permaman yang bcrupa pcmbclajamn sepcrti 
'Crossword ',' Hangman' dan lain-lain lagi. 
Laman ini walaubagaimanapun tidak mcnawarknn pcrkhidmatan sccarn percuma, 
bayaran dikennkan untuk scsiapa yang berminat untuk mcnjadi ahli . 
2. www.EnglishLcarncr.com 
Laman ini pula menawnrkan pembelajarnn bahasa inggeris mengikut tahap 
kcsuknmn scpcrti: 
• "lntcrmcdintc" iuitu sumo dcngnn lcbih kurang 2 tnhun mcmpclajari bahasa 
inggcris(200 lutihun). 
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Bagi menggunakan laman ini, adalah dipcrlukan browser javnscript-enablc 
(sekurang-kurangnya Netscape 3.0 atau Internet Explorer J .0).Sebnhagian latihannya 
dihantar melalui email. 
3. Pasang Sendiri Komputer Anda Versi 2.0 
Perisian yang dijalankan secara ' autorun ' meliputi fungsi dan keterangan 
komponen - komponen asas sesebuah komputer multimedia. Sahagian Pertarna 
menerangkan secara gambaran visual dan keterangan berbentuk suara dan tulisan dalam 
menerangkan komponen dalaman sesebuah komputer multimedia. 
Sahagian kedua pula menunjukkan video klip untuk menerangkan tcknik 
memasang komponen tersebut dan tataletak komponen dalaman komputcr. Pcnemngan 
diberikan scmuanya dalam bahasa Mclayu dan mcnggunakan bahasa yang mudnh untuk 
difahami. 
Kelemahan perisian ini adalah ia merupakan suatu perisian 'standalone' dan tidak 
dapat dilayar melalu laman web. Mempelajarinya perlu mcmpunyai CDROM yang perlu 
dibeli . 
4. Belajar Windows 98/95 Sccara lntcraktif 
Kursus lcngkap dalum mcmahirkan kcpcnggunaan Windows98 secara intemktif. 
Pcrisian ini ditahirkan bagi pengguna baru dan lama untuk memahirkan lagi penggunaan 
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Janya dibahagikan kepada 4 pccahan tnjuk utnmn dnn diternngkan dalarn bentuk 
video , suara dan tulisan dalnm memberiknn konsep untuk memahamkan lagi 
kepenggunaan Windows98. 
Keseluruhan kursus secara · belajar sendiri · direka dengan antaramuka yang mudah 
digunakan dan dibahagikan mengikut tajuk yang sesuai mengikut tahap pemahaman 
pengguna. 
6. Belajar Internet secara intcraktif 
Perisian ini dibahagikan kepada 4 bahagian iaitu kursus internet, membina laman 
web dengan menggunakan Microsoft word , memindah laman web ke server dan 
mendaftar email. lanya juga di jalankan secara interaktif dan secara 'autorun ·. 
Perisian ini arnat sesuai bagi mereka yang baru dalam internet kemno kcscluruhon 
kursus diterangkan dalam bahasa dan gaya yang mudah untuk difohami. Pcndckatnn yang 
digunakan adalah mudah beserta grafik dan video yang jclas dan menggunakan 
antaramuka yang ringkas dan padat. 
7. Dclajar Bahasa Arab 
Pcrisian ini meliputi pembelajaran asas kepada bahasa Arab. lanya Merangkumi 
52 bab untuk scmua pcringkat umur iaitu daripada kanak-kanak, remaja dan dewasa. 
Kod-kod wama yang berlainan digunakan bagi membei.akan jantina. Terdapat juga 
melchihi I 000 gambar bugi mcmbolehkan penggunu lchih mcndapat idea dengan cepat 
untuk belojar baluisa umh. 
Pcrisinn ini jugu ditcrjcmuhkun dalwn bahnsa Mclayu dan lnggcris bagi 










BAB 2 : KAJ lAN LlTERASI 
2.2 Internet dan World Wide Web 
Penggunaan internet dan bilangan laman web berkembang semng dengan 
perkembangan dunia teknologi maklumat Internet dan World Wide Web adalah elemen 
yang akan digunakan bersama dengan pakej pendidikan ini. Ini kerana pakej pendidikan 
ini hanya boleh dicapai menerusi internet. 
2.2.1 Internet 
Internet adalah rangkaian global yang menghubungkan rongkaian 
komputcr yang lain bersama- sama dengan perisian dan protokol bagi mcngawal 
pergerakan data. la dibangunkan oleh US Government 's 
Advanced Reaserch Projects Agency pada l 960an untuk mcnghubungkan 
komputer ketenteraan di seluruh Amerika Syarikat dun jugn sckitamnnya. la 
selulu diknitkun denganl Information Superhighway, dan sckarang telah mcliputi 
hampir ke scrnun ncgara di dunia. 
Internet biasnnyn menawarkan pengguna perkhidmatan seperti pertukamn 
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2.2.2 World Wide Web 
Wold Wide Web atau WWW dan 3W dipelopori oleh Tim Bemers- Lee 
melalui projeknya yang bertujuan untuk mencari kaedah perkongsian maklumat 
penyelidikan dan idea antara majikan dan penyelidik yang bertempat di pelbagai 
lokasi di dunia. 
Pada peringkat awal, projek ini dikenali Project Hypertext. Hypertext 
merujuk kepada teks yang boleh dihubungkan dengan dokumen lain: iaitu 
pembaca hanya perlu klik satu perkataan atau ungkapan maka beliau akan 
mendapat lcbih banyak 
Maklumat mengenai tajuk yang berkaitan. Hypermedw pula merujuk 
kepada dokumcn yang mengandungi pelbagai format sepcrti teks, imcj, bunyi dan 
video. 
Web menggunakan sckumpulan protokol dan convemum tcrtentu yang 
dikongsi bcrsama untuk bcrkomunikasi antara rangkaian. Web dibina 
menggunakan satu peraturan untuk menyampaikan maklumat yang diminta 
melalui mngknian. Protokol ini mclibatkan hllp (hypertext transfer prowkul) 
untuk mcminduhkun atnu mcnyumpaikan scsuatu Inman web danpada pelayan ke 
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protokol untuk internet yang menggunaknn mngkninn pelbagni protokol serentak 
yang membolehkan pelbagai jenis komputer berkomunikasi. 
2.3 Multimedia 
Multimedia merujuk kepada dua atau lebih sumber media yang dikawal oleh 
sesuatu komputer untuk mcmbangunkan persekitaran maklumat yang berinteraktif. Ia 
merupakan gabungan daripada perkakasan, perisian, dan teknologi storan untuk 
membekalkan satu pengalaman yangj itu dalam aktiviti pembelajaran dan pengajaran. 
Multi: Lebih dari satu I banyak 
Media: Mcrujuk kepada teks. imej, grafik, audio dan nnimasi 
Pemahamnn adalah penting untuk memastikan maklumat yang diterima dapat 
diinputkan. Pcmahaman terhadap sesuatu pcrkara dapat ditingkatkan dcngan 
menggunnkan lebih banyak pcndekatan. Manusin dapat mcmpelnjari ataupun memahami 
lebih baik jika audio, animasi, grafik atupun imcj ditambahkan bersama dengan teks. 
Mcnycdari hakikat ini clcmen- clcmcn mult imedia scprcti audio, imcj, brrnfik, dan 
unimnsi bcrsamu dcngun tcks discrtukun datum pakcj pembclajaran mi. Pcnyelitan 
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pelajar dan sterusnya mencapai keputusan ccmerlnng dnlnm subjek ini. Huraian lanjut 
menegenai elcmcn- clcmcn multimedia adalah seperti berikut. 
Teks 
Teks merupakan salah satu media yang penting dalam menyampaikan maklumat 
dalam sistem ini. Teks yang penting dan padat akan dipaparkan seringkas yang mungkin 
supaya pengguna boleh memahaminya dengan baik. Penggunaan wama yang berlainan 
turut digunakan. 
Grafik 
Grafik adalah tennasuk garnbar, foto yang diimbas, ikon- ikon yang di rckabentuk 
dan ia digunakan untuk menarik perhatian pengguna sistcm. Tcrdapat dun format grafik 
utama iaitu bitmap iaitu menyokong fail- fai l bmp, JPEG, TIFF dan fonnat yang 
berorientasikan objek di mana menyokong fa il yang berjenis .cdr dan .drw. 
lmcj 
lmej sebenamya dikenali scbagai gambar. lanya dikatakan sebagai non-revrsable, 
iaitu sukar diubahsuai. lmej sclalu dirujuk pada imej digital seperti gambar yang diimbas, 
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Animasi 
Animasi adalah merujuk kepada perubahnn terhndap jujukan atau pandangan dan 
merupakan paparan pantas imej grafik yang berjujukan yang melihat sebagai gerakan 
tetapi tidak dapat melihat oleh mnta kasar manusia. 
Audio 
Dengan menggunakan kecanggihan teknologi multimedia hari ini, kesan bunyi yang 
dihasilkan tidak lagi terhad kepada bunyi 'beep' sahaja tetapi lagu- lagu instrumental juga 
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2.4 lnteraksi Manusia Komputer (Human Com1mter Interaction- HCI ) 
lnteraksi Manusia Komputer merupaknn satu displin yang dipertimbangkan dalam 
rekabentuk, penilaian dan implementasi system komputer interaktif bagi manusia dan 
pembelajaran melalui fenomena persekitaran. 
2.4.l Pengenalan 
Dari perspektif sains komputer, fokus adalah kepada interaksi dan khasnya 
kepada interaksi diantara satu atau lebih manusia dan satu atau lebih mesin. Satu situasi 
yang klasik yang dapat kita perhatikan adalah seorang menggunakan program grafik 
interaktif dalam satu ' workstation'. 
Selain dari itu, I ICI juga merupakan gabungan beberapa displin yang lnin scpcrti: 
Sains Komputcr( rekabcntuk aplikasi dan kejurutcruan anlammuka pengguna). 
psychology( aplikasi teori prosess dan analisis sifat manusia), sociology and 
anthropology ( intcraksi diantara teknologi,kerja dan organisasi) dan rcknhcntuk industri 
(produk interaktif). 
Bagi menunjukkan secara kasar ciri-ciri HCI sebagai suatu mednn, suatu senarai 
pcrhatian khns dibuat: HCI dikaitkan dengan pretasi kerja bersama bagi manusia dan 
mesin; keupaynan manusia mcngunakan mesin(tennasuk kcbolehbelajaran antaramuka); 
algoritma dan programing antaramuka itu sendiri. Didapati interaksi manusia dan 
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2.4.2 Sejarah llCI 
lnteraksi mnnusia-komputer bermuln sejak bermulanya computer grafik, operating 
sistem, faktor manusia, 'ergonomic' industri kejuruteraan, dan 'cognitive psychology'. 
Komputer grafik telah lahir sejak penggunaan CRT dan peranti pen pada awal 
penggunaan komputer. 
lni telah membawa kepada perkembangan beberapa teknik interaksi manusia 
komputer. Banyak teknik ini diambil daripada Sutherland's Sketchpad Ph.D. thesis 
( 1963 ). Perkembangan dalam gratik komputer ini seterusnya membantu dalam 
perkembangan algoritma dan perkakasan yang dapat memaparkan objek yang lebih 
realistik. Contohnya mesin CAD/CAM atau imej perubatan bahagian badan. 
2.4.3 Ciri-Ciri Dalam llCI 
Oleh kerana HCI memerlukan interaksi diantam manusia dan komputer dnn 
manusia pula sangat sensetif kepada masa respon, antaramuka pengguna merupaknn 
antara teknologi senscrtif dalam bidang komputer sains. Sebagai contohnya, penggunnan 
tetikus telah membawa kepada era "tunjuk dan tekan" mcnyebabknn antaramuka dicipta 
berdasarkannya dan program brrafik yang menyokong menggunaan tetikus. 
Bcrdasarkan perkcmbangan diatas,kita dapat menanggap ciri-ciri yang pcrlu ada 
pada HCI padn masa hadapan. Antam ciri-cirinyo adalnh: 
i) Komunikusi scmtu tcmput 
Komputcr bcrkomuniknsi dnlam mngkuiun bcrkclnjuan tingg1, melalui 










RAB :! : KAJlAN LITERASI 
dan komputasi dapat dipcrolchi dnri mnnn-mnnn tempat pengguna hendak 
mencapainyn. 
ii) Sistcm bcrfungsian tinggi 
Sistem nkan mempunyai fungsian yang amat rurnit dimana pengguna tidak 
bcrupaya mempelajari secara tradisional(cara manual). 
ii i) Kepelbagaian dalam grafik komputer 
Grafi k komputer yang berupaya melakukan pemprosessan 1meJ, 
transformasi grafik, "rendering" dan animasi yang interaktif. 
iv) lnteraksi bandwidth kelajuan tinggi 
Kadar interaksi manusia dan komputer akan bertambah menyebabkan 
perubahan dalam grafik komputer, media baru peranti input/output baru 
seterusnya kepada antaramuka yang baru seperti "virtual reality" atau 
video komputasi. 
v) Papa ran 
Teknologi dalam paparan scperti paparan besnr dnn nip1s, nngnn dnn 
kurang pcnggunaan elektrik . 
vi ) Antaramuka Berkumpulan 
Antaramuka yang membenarkan kodinnsi pengguna yang sama (cth dalam 
mesyuarat bagi projek kejuruteraan untuk mengarang dokumen bersamn). 
vii ) Kegunaan informasi 
Kcgunaan informasi oleh orang ramai(seperti perbankknn dan membel i-
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CJ Dialogue Genre --
C4 Computer Grophics - - -
-cs Dialogue Architecture 
-
D Development Process 
DI Design Approaches 
D2 Implementation Techniques 
0 3 Evaluation Techniques 
04 Example Systems and Case Studies 
p Project Presentations and Examinations 
Jadual I : Kandungan lnteraksi Manu~·ia-Komputer(HCI) 
Terdapat lima aspek yang perlu dipertimbangkan dalam interaksi manusta-
komputer(HCl) iailu keadaan semulajadi interaksi manusia-komputer(N), kegunaan dan 
kepcrluan komputer(U), kriteria manusia(H), sistcm kompuler dnn rcknbcntuk 
antaramukn(C) dan prosess pcmbangunan(D). 
Dalam Keadaan Semulajadi lnteraksi Manusia-Komputer, HCI mcmpunyai 
komunikasi, agen paradigma, peralatan paradima, pemerhatian kerja-berpusat, bnhagian 
manusia/sistem/divison dan kawalan supervisor. 
Kcgunaan dan Kepcrluan Komputcr pula memcrangkan kegunaan pada komputer 
mana diutamakan dalam dunia perkomputeran. Kegunaan dan keperluan ini dalam 
antammuka (juga dalam applikasi logik dalam bahagian lain sistem) dimana ta 
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Terdapat berberapa topik berkaitan dengan k~gunnan dan keperluan komputer 
seperti: 
i) Organisasi sosial dan kerja 
ii) Kawasan Applikasi 
iii) Manusia-Mesin dan Adaptasi 
Dalam Kriteria Manusia adalah sangat penting untuk memahami mengenai kritiria 
pemprosessan-informasi manusia, bagaimana struktur reaksi manusia, komunikasi 
manusia semulajadi, fizikal manusia dan keperluan sikologi. Antara topik yang terdapat 
dalam Kriteria Manusia ialah: 
i) Pemprosessan lnformasi Manusia 
ii ) Bahasa, Komunikasi dan interaksi 
iii) Ergonomic 
Sistcm komputer dan rckabentuk antaramuka menckankan dnlnm hat mesin yang 
dikhaskan untuk bcrintcraksi dengan manusia. Sebahagian daripada komponen ini, secara 
amnya bertindak membawa inforrnasi fisikal diantara manusia dan mesin. 
Sahagian lain pula berkaitan dengan struktur kawalan dan reprcsentasi dalam 
aspek intemksi. Dalam bahngian ini, topik yang terdapat dalnmnya adalnh: 
i) Pcranti input dan output 
ii) Tcknik Dialog 
iii) Dialog khus 
iv) Grufik Komputcr 
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Prosess Pembangunan pula mclibatkan ~mbangunnn antammuka manusia dari 
segi rekabentuk dan kejurutcraan. Tajuk ini dimcnekanknn dnlam metodologi dan pratik 
dalam rekabentuk antaramuka. 
Aspek lain dalam prosess pembangunan adalah perhubungan antaramuka 
pemban{,1tman bagi kejuruteraan(kedua-dua perisian dan perkakasan) bagi bahagian 
sistem yang lain. Proses dalam rekabentuk melibatkan: 
i) Pandangan Rekabentuk 
ii) Teknik dan Peralatan lmplimentasi 
iii) Teknik Penilaian 
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2.5 Model Perhubungan-Entiti 
2.5.J Apakah itu Pangkalan Data 
Data merupakan asset yang berharga kepada suatu organisasi, ia mesti disimpan 
dan diurus dengan baik. Himpunan data yang banyak yang disimpan pada sesuatu tempat 
simpanan data (data repository) dikenali sebagai suatu Pangkalan Data. 
Biasanya data-data tersebut berkaitan diantara satu sama lain dan disusun supaya 
mudah dicapai dan dapat digunakan oleh berbagai kategori pengguna. 
2.5.2 Model Pcrhubungan Entiti (E-R) 
Dalarn Pangkalan Data, Model Perhubungan-Entiti mcrupakan salah satu model 
konseptual yang berperingkat tinggi yang dibangunkan oleh Peter Chen ( I 976) dan 
diperluaskan oleh bcberapa orang lain seperti Teorey(1986) bngi mcmcnuhi rekabentuk 
Pangkalan Data. Model Konseptual ini digunakan untuk mentakrifkan struktur dan juga 
"associated retrival and update transaction" dalam Pangkalan Data. 
Konsep asasnya, Model Perhubungan-Entiti mempunyai jenis entity dan 
perhubungan, atribut dan bagaimana konsep ini dapat ianya dihubungkan/dikaitkan 










BAB ~ : 10\JlAN LlTERASI 
2.5.3 Konscp Asas Model E-R 
Model E-R adalah berasaskan kepada perpepsi dunia sebenar sesuatu organisasi 
ataupun keadaan. lanya terdiri daripada set objek asas yang dikenali sebagai entity dan 
perhubungan diantara objek-objek berkenaan. 
Terdapat tiga komponen asas dalam model E-R iaitu: 
I. Entity 
2. Atribut dan 
3. Perhubungan. 
Model E-R boleh di lukis dalam dua bentuk iaitu: 
2.5.3. l Notasi Crow's Feet 
Dalam Notasi Crow's Feet, semua entity ditulis didalarn kotak scgiempat padn 
bahagian atas dan selalunya dimulakan dengan huruf besar setiap pcrmulnan pcrkataan. 
Atributnya pula diltulis dibahagian bawah entity yang disempadani oleh suatu 
gar1s pada kotak scgiempat yang sama. Setiap entity perlu mempunyai sckumng-
kurangnya satu atribut, jika tidak ianya akan dikennli sebagai entity lemah. Atribut 
kekunci utama ditandakan dengan {PK} bagi membczakan dcngnn yang lain. 
Entiti-entiti dihubungkan dengan garis lurus dimana hubungannya ditulis pada 
garisan berkcnaan dan arah diletakknn. 
Contoh rajah notasi Crow's Feet : 
Staff men gurus .. Cawangan 
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2.5.3.2 Notasi C hen 
Dalam Notasi Chen pula, entity ditulis dalam kotak segiempat manakala 
atributnya ditulis dalam bentuk bujur dan dihubungkan dengan entity oleh garisan. 
Atribut kekunci primer di ' underline' kan supaya bebeza dengan atribut biasa. 
Perhubungan entity dengan suatu entity lain ditunjukan oleh garisan dimana nama 
hubungan ditulis pada garisan tersebut. Nama hubungan selalunya tidak mempunyai 
imbuhan dan arah. 
Contoh rajah Notasi Chen : 
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2.5.4 Pcrbczaan diantara Notasi Chen dan Notasi row's Feet 
Tidak terdapat banyak perbezaan diantarn kedua-dua notasi ini, hanyalah cara 
gambarajahnya dilukis. Selalunya notasi Crow's Feet mengikuti cara penulisan UML 
manakala notasi Chen lebih bersifat ringkas dan mudah difahami. 
Walaubagaimanapun, notasi Chen akan menjadi sukar difaharni j ika terdapat 
banyak entity dan sesuatu entitinya mempunyai banyak atribut. Notasi Crow's Feet 
dianggap lebih sesuai bagi gambarajah yang mempunyai banyak entity. 
Bagi kekunci primemya pula, atribut ini akan digariskan dalam notasi Chen 
manakala dalam notasi Crow's Feet pula, ianya ditandakan dengan symbol {PK} bagi 
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2.6 Pcnggunaan Tcknologi Dalam Pcmbangunan Pakcj Pembelajaran ER 
Bagi menghasilkan pakej pembelajaran bemsaskan web ini, aspek penting yang 
perlu dipertimbangkan adalah pemilihan perkakasan dan perisian yang sesuai. Pemilihan 
perlu dirancang dengan teliti supaya hasil gabungan kedua-dua aspek tersebut dapat 
menghasilkan produk yang berkualiti serta memberikan pulangan yang baik kepada 
pengguna yang mcnggunakannya. 
2.6.1 Alatan Pcmbangunan Perisian 
Pakej pembelajaran ER ini akan dibangunkan dalam persekitaran sistem 
pengendalian Windows 98. Oleh itu perisian yang digunakan mcstilah scrasi dcngannya. 
Personal Web Server dan Microsoft Internet Explorer 5.0 digunakan untuk memunt 
naik(upload) dan memaparkan kandungan web secara on-line. Kajian tclah dijalanknn kc 
atas beberapa perisian tertentu untuk mengenalpasti perisian yang sesuni untuk 
membangunkan pakej pembelajaran ini. 
1.J.J.1. Drcamwcaver UltraDev 4 
Dreamwcaver UltraDev 4 ialah pensian yang dicipta untuk mcmbolchkan 
pembangun, pengaturcara dan perekabentuk untuk mencipta dan mengubah data aplikasi 
pelayan web secara visual dengan membenarkan pelbagai platfonn pelayan. Antam 
pelayan yang disokong oleh Dreamweaver UltraDev 4 adalah Microsoft ASP, Sun 
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2.6.1.2Microsoft FrontPagc 2000 
Microsoft FrontPage 2000 merupakan perisian yang membolehkan kita 
membangunkan halaman web dan peralatan pengurusan yang membolehkan kita mereka 
apa sahaja dalam laman web. lanya mudah digunakan memandangkan fungsinya sama 
seperti Microsoft Office Premium yang lain. 
2.6.1.3 Microsoft Access 2000 
Microsoft Access 2000 adalah merupakan sistem pengurusan pangkalan data yang 
digunakan untuk merekabentuk pangkalan data yang berkaitan. Data- data boleh 
diperolehi dari pangkalan data pada sistem yang berasaskan pelayan- pelanggan di mana 
ia dilakukan dengan adanya pemacu pangkalan data talian tcrbuka atau ODBC(Open 
Database Connectivity) pada Access. 
Pembangunan dcngan menggunakan pangkalan data adalah mudah dan 
mengambil masa yang singkat. Apabila merekabentuk jadual menggunaknn Microsoft 
Access, kawasan dan lajur di dalam jadual boleh ditukar sekerap mana yang di kehendaki 
selepas jadual tersebut disimpan. 
2.6.J.4 SQL Server 7.0 
SQL Server 7.0 merupakan perisian yang mampu menghasilkan pangkalan data 
yang tegap bagi sistem pengendalian Windows. SQL Server 7.0 adalah Uela11onal 
Database Management System(RDBMS) yang menjadi pilihan bagi spektrum pelanggan 
korporat yang luas dun pcmbangunan aplikasi pemiagaan /nde1xmde111 Software 
Vendors(lSVs). SQL Server 7.0 mempunyui sifat-sifat sepcrti pcrisian-pcrisian pangkalan 
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SQL Server 7.0 botch dilarikan dalarn sistem pengendnlian Windows NT 4.0 atau 
pun Windows 2000. Bagi edisi E111erprise, rnarnpu menghasilknn pangkalan data yang 
lebih kukuh dan rnernpunyai banyak fungsi . 
Kebolehan SQL Server 7.0 dalarn rnenyediakan persekitaran pembangunan bagi 
skala yang besar di samping rnenggunakan aplikasi pengagihan ("distributed 
applications") menjadikan perisian ini sebagai platfonn yang terbaik dalam misi 
pangkalan data yang kritikal ( dapat mengesan setiap kesilapan yang timbul). 
2.6.1.5 Active Server Pages 
Active Server Pages(ASP) bersifat terbuka iaitu aplikasi persekitaran bebas-
kornpil di mana HTML boleh digabungkan dengan skrip(scripts) dan juga komponcn 
ActiveX. Skrip yang disokong termasuklah VBScript dan Jscript. ASP merupakan foil 
teks dengan nama fail .a.\p yang mcngandungi HTML, dan skrip bagi pclanggan dan 
pelayan. Perlaksanaan ini dihasilkan oleh Microsoft dan satu produk yang diketcngahkan 
adalah Microsoft Personal Web Server secara spcsifiknya, atau Microsoft Internet 
Information Server secara kornpleksnya. 
ASP mcrupakan teknologi yang membenarkan pcmbangunan HTML yang 
programatik sebclum ia dihantarkan kepada browser. ASP bukannya sejenis bahasa 
pengaturcaraan walaupun ia rnenggunakan Jscript dan VBScript. Tetupi, ASP lebih sesuai 
diterangkan sebugai sntu teknologi bagi pembinaan sebuah web yang dinnmik dan 
interaktif. 
Dalam pembangunan sistem bcrasaskan web yang mcngaplikasikan pcrisian ASP 
ini , pcnulisan skrip ("scr1pting") modcn dijadikan tunjak utama dalarn menjadikannya 
lcbih intcmktif. Di untum skrip modcn yang digunukun adalah VBScript, Jscript. PERL, 
Ct t I C, FORTRAN dun bonyok lugi. Kcbiusaannyu, VBScript dun Jscript merupakan 
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2.6.1.6 Adobe Photoshop 6.0 
la merupakan versi terbaru yang dikeluarkan oleh Adobe yang mempunyai 
keupayaan untuk menghasilkan grafik dan juga pengeditan imej yang lain dari yang lain. 
Selain dari itu ia juga telah direka khas untuk memudahkan penghasilan grafik dalam 
laman web. 
2.6.1. 7 Flash 5.0 
Salah satu perisian untuk animasi bagi penghasilan laman web yang menarik serta 
senang untuk dipelajari. Walaupun begitu, ia bergantung kepada kecekapan pengguna 
serta idea yang unik. 
2.6.1.8 Fireworks 
Ia merupakan perisian untuk penyuntingkan dan penghasilan imcj grafik yang 
menarik yang boleh dipindah secara terus ke dalam perisian seperti Drcamwcver, Flash 
dan juga Director. Walaubagaimanapun perisian ini adalah sukar untuk difahami konsep 
dan aplikasinya. 
2.6.1.9 JavaScript 
JavaScript ndalah bahasa skrip yang bcrasaskan objck untuk pelayan dan 
pengguna. lonya botch diintegmsikan bersama dengan kod HTML. Terdapat dua jenis 
JovuScript, iaitu 
• JuvuScript scbclah pclny11n(.\'crver-.\'1de .JavaScnpt) 
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JavaScript bagi klien dan pelayan adalah berbc:za scdikit. JavaScript menyokong 
larian sistem berdasarkan kcpadn sebilangan kecil data yang mewaldli nombor, boolean 
dan nilai aksara. 
2.6.1.10 Hypertext Markup Language (HTML) 
HTML dikatakan sebagai lingua franca bagi mempromosikan hypertext dalam 
wold wide web. lanya mudah digunakan memandangkan pengguna hanya perlu menaip 
kod pada notepad dan menyimpan fail tersebut dalam bentuk *.htm ataupun *.html. 
2.6.1.11 Microsoft Agent 2.0 
Microsoft Agent 2.0 menawarkan satu teknologi baru yang inovatif dan 
antaramuka yang bcrkomunikasi untuk aplikasi dan laman web. la menawarkan 
kebolehan animasi yang berkuasa tinggi, interaktiviti dan pembangunan sistem yang 
serbaboleh. Perisian ini membolehkan pengguna dapat bcrinteraksi dcngnn komputcr. 
Analisa yang lebih terperinci telah dijalankan ke atas Dreamweaver UltraDev 4 
dan Microsoft FrontPage 2000 serta diantara Microsoft Access 2000 dan SQL server 
untuk memilih perisian yang sesuai untuk pembangunan laman web dan pangkalan data. 
Beberapa kebaikan dan kekurangan telah dikenalpasti bagi kescmua perisinn ini. tanyn 










BAB 2 : KAHAN LITERASI 
-
Perisian Kebaikan Keburukan 
Dreamweaver UltraDev 4 i) Membenarkan pelbagai i) Memerlukan fahaman 
platform pelayan yang tinggi 
ii) Mencipta kandungan ii) Perisisan ini perlu dibeli 
pangkalan data terus ke secara berasingan 
laman web 
iii) Pembangun dengan iii) Harga perisian agak 
mudah menguruskan ma ha I 
data 
iv) Mudah diintegrasikan 
dengan perisian 
multimedia yang lain 
Microsoft FrontPage 2000 i) Mudah di fahami i) Hanya membenarkan 
platform yang terhad 
ii) Boleh dibeli bersama ii ) Tidak dapat di integrasikan 
dengan perisian Microsofl dcngan pangkalan data 
office yang lain 
iii) Scsuai untuk pengguna 
awal 
.Jadual 2. 2: l'erhandingan anlara Dreamweaver Ultra/)ev ./ dan 
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Perisian Kebaikan - Keburukan 
-
Microsoft Access 2000 i) Bcroricntasikan visual i) Tidak menyokong 
dan mudah digunakan aplikasi data yang besar 
ii) Pangkalan data yang ii) Fail backup tidak 
berasaskan desktop filesever disediakan. 
iii) Sangat berguna untuk 
pengguna awal 
iv) Mencipta kandungan 
pangkalan data terus ke 
laman web 
SQL i) Boleh melakukan banyak i) Mcmerlukan fahaman 
tugas pada masa yang sama yang tinggi 
ii) Keutuhan data yang tinggi ii ) Mahal 
iii) Bolch mengendalikan 
pclbagai situasi pada masa 
yang sarna 
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2.6.2 Pcrkakasan 
Perkakasan merupakan peralatan yang terdapat pada sesebuah komputer di mana 
1a digµnakan untuk membantu pembangun dalam menghasilkan persembahan yang 
menarik. Pembangun perlulah memilih keperluan perkakasan yang sesuai disamping cuba 
meminimumkan penggunaan lain-lain perkakasan. Berikut merupakan keperluan 
perkakasan yang diperlukan untuk pembangunan pakej ini: 
i. Memproses jenis Intel 200MHZ ke atas 
ii . lngatan capaian rawak(RAM) sekurang-kurangnya 32MB 
iii. Cakera keras 4.0GB dan ke atas 
iv. Pemacu CD-ROM yang berkelajuan tinggi 
v. Monitor SVGA (dengan resolusi 640 x 480 atau ke atas) dengan sckumng-
kuranganya 256 wama 
vi. Kad bunyi 
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BAB 3: METODOLOGI DAN ANALISIS PEMBANGUNAN SISTEM 
3.1 Mctodologi 
Dalam setiap proses pembangunan sistem, aspek kejuruteraan perisian perlulah 
dipertimbangkan tcrlebih dahulu bagi membolehkan penghasilan langkah pembangunan 
sistem yang lcbih berkesan. Oleh itu satu model pembangunan sistem perlulah 
diwujudkan sebagai panduan dalam pemulakan proses pembangunan sistem ini. 
Terdapat banyak kaedah metodologi yang boleh digunakan dalam pembangunan 
sesuatu sistem antaranya adalah Model Air Terjun, Model V, Model Pemprotaipan, 
Model Spesifikasi Beroperasian, Model Tranfonnasi, Model Pembangunan 
Berfasa :Tokokan dan ltcrasian dan Model Spiral. 
Dalam kaedah Kitar Hayat Pembangunan Sistem ini Model A1r Ter,1 1111 denwm 
Prototaip telah dipilih scbagai mctodologi membangunkan sistcm ini. Mclalui kacdah ini , 
pembangunan sistem akan lcbih teratur dan mengikuti citarasa pengguna. 
3.1.1 Model Air Tcrjun dcngan Prototaip 
Dalam proses pcmbangunan sistem ini, pcringkat-pcringkat kcrja adnlah tersusun 
dan bermula daripada peringkat kajian awal sehinggalah ke peringkat sistem tersebut 
dilaksanakan dan disclengarakan. 
Dalam model ini , scsuutu pcringkat kcrju pcrlulah disclcsaikan sebclum pcringkat 
sctcrusnya dimulakan. Rckubcntuk prototaipnya pula membantu pcmbangun dalam 
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Satu antaramuka dibina dan diuji scbagai prototnip bagi membolehkan pengguna 
mendapat gambaran mengenai sistcm ini dan pembangun dapat mengetahui bagaimana 
pengguna hendak berinteraksi dcngan sistem. Setiap peringkat dalam sistem akan 
menerangkan tentang ak1iviti-aktiviti dalarn proses pembangunan sistem 
Metodologi ini amat berguna dalam membantu pembangun sistem dalam 
menentukan apa yang perlu dibuat setelah sesuatu peringkat tamat. Ia juga memberikan 
gambaran jelas tentang apa yang sedang berlaku dalam peringkat pembangunan sistem 
dan turutan peringkat yang dilalui seterusnya. 
Metodologi ini mudah untuk untuk difahami dan diterangkan kepada pelanggan 
yang kurang fasih dalam pembangunan sesuatu sistem. Ianya terbukti berkesan dan 
diterima pakai sehingga kini . 
Antara sebab mengapa mctodologi ini dipilih adalah: 
i) Memberikan panduan pembangunan sistcm yang lcbih teratur • bcrstruktur 
dan sistematik dari satu fasa ke fasa yang lain. 
ii) Setiap peringkat dikaji dengan teliti sebelum bcrpindah kepada pcringkat-
peringkat yang lain supaya tidak terdapat sebarang masalah. 
iii) Mewujudkan pembahagian kerja mcngikut peringkat pembangunan 
sistcm. Jika terdapat sebarang masalah, ia akan menyebabkan pembekunn 
fosa berkenanan, dengan itu pembangun sistem dapat mcnyelesaikannya 
tanpa melibatkan fasa-fosa yang lain. 
iv) Perlaksanaan projek dapat dikawal dcngan sempuma dan mcmbolehkan 
kawnlan terhadnp kuoliti hasil-hasil yang dicapai daripada pcmbangunan 
sistcm . 
v) J>cnggunuan punduan-panduan dan kncdnh-kaedah kerja yang telah 
tcrhukti bcrkcsan untuk pcmbangunan sistcrn. Sctiap tugas yang pcrlu 
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vi) Membolchkan penggunaan pendekntnn yang piawai untuk pembangunan 
aturcara. 
vii) Merupakan model yang mudah difnhami dan diikuti serta paling banyak 
digunakan oleh pembangun sistem. 
Dalam metodologi ini, terdapat 7 fasa yang utama yang perlu dilalui seperti dalam 
rajah dibawah: 
Rajah 3.1. /: Model Air Terjun dengan Prototaip 
Kajian Awai 
Analisis Sistem 
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Pemprototaipan di sini mcnunjukkan bahawa projck yang dihnngunknn scparuh 
Yang membenarkan pelanggan dan pcmbangun untuk memcriksa/mcnilai sebahagian dari 
aspek sistem yang dicadangkan. 
Pembangunan sistcm ini dibuat bcrdasarkan kcpada tujuh fasa yang perlu diikuti 






Pada fasa ini, pcnentuan masalah sebenar dan skop sistem yang akan dibangunkan 
dapat ditcntukan. Segala keperluan dikenalpasti pada fasa ini. Pemahaman dan 
penelit ian terhadap sistem yang tclah wujud perlu dalam fasa ini. 
Rckabentuk Sistcm 
Proses rekabentuk sistcm ini menggambarkan scluruh senibina sistem yang akan 
dibangunkan. Rckabcntuk sistcm ini adalah untuk mcncapai kcpcrluan sistcm 
yang telah dinyatakan. 
Rekabentuk Program 
Dalam fasa ini, pcmbangunan sistcm dimulakan. Jcnis pcmlutan yang digunakan 
untuk tujuan pcmbangunan sistcm ini dikcnalpasti . Kualiti pcrnlatan jugu 
diambilkirn dalam fosa ini. 
Pengkodan 
Dalam fosn ini tumpuun dibcrikan kcpadu pcmbongunun pukcJ dcngnn 
mcnggunaknn pcrisian yang dipilih. Sclum itu. pakcj ini dibangunknn bcrdnsarkun 











BAB 3 : METODOLOGI DAN ANAU SIS 
Ujian Unit dan intcgrasi 
Dalam fasa ini, rekabentuk sistem diwakili sebagai sntu set program yang 
diintegrasikan. Pengujian unit mclibatkan aktiviti yang mengcsahkan setiap unit 
samada dapat memenuhi spesifikasi kcperluan atau tidak. 
Vi. Ujian Sistem 
Vii. 
Dalam fasa ini, ujian di lakukan untuk memastikan keperluan-keperluan sistem 
dapat dipenuhi. Ujian pada fasa ini menentukan samada sistem berf ungsi dengan 
baik ataupun tidak. 
Operasi dan Pcnyclcnggaraan 
Lazimnya fasa ini mcrupakan fasa kitar hayat yang paling panjang. Dalam fasa 
ini , sistem akan digunakan sccara prnklikal. Manakala pcnyelcnggaran melibatkan 
ak:tiviti pembetulan ralat yang tidak dapat dikesan pada awal kitar hayat. Di 
samping itu, ia mcmpcrbaiki kualit i dan meninggikan mutu perkhidmatan yang 
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3.2 Analisis Rekabc11tuk Sistcm 
3
.2.1 Analisis Katcgod Pengguna 
Terdapat dua kategori pengguna utama dalam sistcm pakcj pe:mbelajaran ini, 
iaitu: 
i) Pentadbir 
ii) Pela jar 
Kedua-dua pcngguna. ini mempunyai paras capaian data yang berbez:a keatas sistem 
ini 
3
.2.2 Analisis Rckabcntuk Antaramuka 
Antarnmuka pcngguna pcrlulah mcmudahkan pcngguna bcrintcraksi apahila 
rnernasuki halaman yang hcndak dilawatinya. lni adalah kerana pcngguna dapat 
rnerasakan suasana yang: mcnarik scrta mengelakkan daripada mcnjadi bosan scmusa 
rncnlloun k . . . 
ot)U a an SIStem IOI . 
. Maklumbalas duripuda sistcm perlulah konsistcn dan baik bag,i mcngnlakknn 
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3,2.J Analisis Kcpcrluan Sistcm 
3
.2.J.1 Definisi 
Model yang dicadangkan iaitu model air terjun dengan prototaip melibatkan 
aktiviti-aktiviti yang menumpu kepada proses mengenalpasti keperluan1 iaitu memahami 
apa Yang pengguna hariapkan daripada apa yang mampu diberikan oleh s:istem. 
Anal isis Kepcrluan sistcm 1m amat penting bagi membolehkan struktur 
kandungan pembangurnan yang lebih dinamik dengan kewujudan ciri-ciri interaktif. 
Sesuatu keperl u1an mcrupakan ciri-ciri sesuatu sistem yang pcdu ada dan perlu 
dilakukan olch sistem s•cperti mana yang dikehendaki oleh pengguna. 
Biasanya hasi l d!aripada analisis kepcrluan ini boleh dibahagikan kcJX!da tiga iaitu: 
i) kcpcrluan yamg bolch dipenuhi dan dicapai secara mutlnk 
ii) Keperluan yang bolch diadakan tctapi diperlukan. 
iii) Kcpcrluan yang bolch mungkinb diperlukan tetapi bolch ditindaknn jiku tidak 
berkcnaan. 
. Spesifikasi kcperlwm untuk projek Pakej Pcmbelajaran ini dibahagikan kcJX!da dua 
JCrtis keperluan iaitu kcpcrluan fungsian dun kcpcrluan bukan fungs iun . 
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3,2.J.2 Keperluan Fungsian 
Keperluan fungs1ian mcrupakan kepcrluan yang dihnmpknn dan d1ipentingkan oleh 
JlCngguna daripada siste:m yang ingin dibangunkan dimana keperlunn ini menggariskan 
fungsi utama sistem keperluan fungsinn. la juga menemngkan tenteang bagaimana sistem 
harus lakukan apabila dilberi arahan tertentu dan maklumbalas yang dikehendaki. 
Bagi projek Pakej Pembelajaran ini,modul-modulnya terbahagi kepada dua iaitu 
bagi J>entadbir dan juga pelajar. 
i) Pcntadbir sistem 
ii) 
• Pengcsahan bagi mcngelakan maklumat dicapai atau diubahsuai oleh 
pcngguna yang tidak sah. 
• Paparan maklumat maklumnt/informasi dalaman scpcrti markah pelojar 
serta pcncapaian mcrcka hanya boleh dicapai oleh pcntadbir. 
• Pengubahsuaian maklumat nota serta soalan hanyo bolch diubahsuai 
oleh pihak pentadbir sahaja. 
Pela jar 
• Mcndapatkan nota. 
• Membuat soalan - kuiz , tutorial dan soalan pcpcriksaan. 
• Mcndapatkan nasihat atau menanyakan soalan via c;!-mail kci:xida 
pentadbir. 
• Mcndapatkan penemngan yang cukup bagi istilah yang tidalc difnhami. 
• Bcrbincang dcngnn pclajar lain mcngcnai topik yang tidnk difohami. 
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3,2.J.J Keperluan Bukan Fung.liian 
Keperluan bukan fungsian pula menghumikan tentang batasan sistem terhadap 
Pilihan-pilihan dalarn melakukan sesuatu capaian ataupun penyelesa.ian kepada 
pemasatahan tertentu. la juga amat perlu supaya sistem yang dibangunkan itu mencapai 
tahap yang memuaskan dan bcrkesan. 
Antara keperluan bukan fungsian bagi projek ini adalah: 
i) Keselamatan 
Capaian keatas makJumat terperinci di lindungi dengan nama login dan 
katalaluan yang hanya dipunyai oleh pentadbir. 
Capaian kepada maklumat asas kcpada semua pelajar yang bcrdaflar 
sahaja. 
ii) Sistem intcraktif 
Antaramuka sistem yang interaktif dengan pcngguna 
Antaramuka yang lcbih mudah dipclajari dan digunakan olch scsiapa yang 
baru. 
iii) Maklumbalas 
Masa tindakbalas yang cepat supaya pcngguna tidak bcmsa bosan 
menunggu. 
Maklumbalas berbentuk imcj atau grafik 
iv) Pengurusan Pangkalun Data 
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3J Keperluan P'crisian 
Keperluan pcrns1an pcrlulah juga dipcrtimbangkan dan amat penting untuk 
rnembangunkan sesuatu sistcm. Kcperluan perisian ini merangkumi: 
• Keperluan pcrisian dalam membangunkan sistcm Pakej Pembelajaran 
• Keperluan perisian untuk pangkalan data. 
• Kepcrluan perisian untuk mengedit imej/grafik. 
• Keperluan ptl!risian untuk merekabentuk antaramuka. 
lJ.J Pemilihan Perisian 
33
.1.1 Microsoft Window 98 
Microsoft Window 98 dipilih scbagai sistem pengendalian yang akan digunakan 
olch sistem Pakej Pembelajaran ini sebagai suatu platform supaya sistcm ini dilarikan. 
Sclain itu Microsoft 'Window 98 banyak digunakan olch pelajar iaitu1 golongan sasaran 
UtaJna sistem ini. 
33
·1.2 Makromcdia .Orcamwcavcr 4.0 
Makromcdia Dreamweavcr 4.0 mcrupakan suatu perisian yang 1gcmar diguna olch 
Pctnbangun laman web kernna mempunyai banyak kcistimcwaan. Antamnya ialah 
.. 
Coding" lebih mudalh dibuat dan "code view" bagi baris baru mcmpunyai "syntax 
COioring", "tag balancing" dnn "auto indenting'' ynng mcmudnhkun lug,i "coding". Sclain 
itu design yang komplcks juga dupat dibuot dcngun mudnh scpcrti bcilch mclukis tcrus 
Pada J>agc, "dmg & drop'' utuu "grouping" sci untuk mcmbentuk judunl bcrsnmng. 
lu juga dnpnt digunuknn hcrsmnn-sumn dcngun bunyuk pcriisiun lain scpcrti 
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3J.t.J Active Server Pagcs(ASP) 
Active Server Pages (ASP) merupakan suatu server (Windows NT, US) 
berpandukan bahasa "scripting" yang "Interpreted" pada masa larian (run time). ASP 
boleh digunakan untuk mencipta "Server Side logic" untulc mengendalikan semua 
daripada "Dynamic page creation" sehinggalah data dari "Client Browser''. ASP 
rnempunyai banyak kegunaannya dan merupakan tempat terakhir untulc "Server Side 
Scripting". 
ASP sangat sesuai bagi menyimpan Data Pengguna di dalam pangkalan data. 
Kita boleh mengbruna "Server side text file", MS Access atau SQL Server. 
33
·1.4 Microsoft Access 2000 
Microsoft Access 2000 merupakan suatu perisian yang paling kerap digunakan 
dalarn membangunkan sesuatu sistem pangkalan data. Ia merupakan suatu perisian 
Pcngurusan pangkaJnn data hubungan. 
lanya sangat sesuai digunakan kerana pangkalan data yang dibangunkan mudah 
dihubungan dengan pcrisian visual basic dan memberi sokongan kepada komputer untuk 
lllengutilisasikan internet. 
33 I 
· .s Macromedia Flash ~.O 
Mucromcdiu Flush 5.0 mcrupukun pcrisiun yong mcmgcndulikun rckruin grafik 
SCrta nnimasi dulnm 111111011 web. lunyn muduh digunukon dun ~csuui dulum rckoan butang 
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3.4 Keperluan Pcrkakasan 
Keperluan perkakasan juga penting babri membolehkan sistem yang dibangunkan 
SCsuai dengan perkakasan yang digunakan. Tanpa perkakasan yang sesuai , sistem 
rnungkin tidak dapat di Jarikan atau digunakan dengan sempurna. 
3.4.t Pemilihan Perlkakasan 
3
.4.t.1 Pentium II Prosessor SOOMHz dan keatas 
Prosessor berke:lajuan tinggi membolehkan pengguna mendapat respond dengan 




·1.2 Modem S6KHA~ 
Modem sangat diperlukan supaya komputer dapat disambungka.n kepada "World 
w· 





·1.3 Papan Kckuncit dan Tctikus 
Sistem ini mcmgunakan kedua-dua peranti input iaitu papan kekunci dan tetikus 
lllengikut citamsa dan kcsclcsaan penggunn itu sendiri. 
l.4.1,4 Random Acc~1 Mcmory(RAM) f.4Mb 
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BAB4 
REKABENTU.K 
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BAB 4: REKABENTUK 
Rekabentuk sesuatu projek pcmbangunan pcrisian pcrlu dipcrtimbangkan dari 
J>Clbagai segi rekabent.uk. Setiap rekabentuk harus mengikuti citarasa pengguna supaya 
tnereka berasa puas hatti dcngan sistem yang mereka gunakan. 
Antara rekabentuk yang pcrlu dipertimbangkan adalah Re-kabenJuk Sistem, 
Relcabentuk Antaramulca dan Rekabentuk Pangkalan Data. 
4
•
1 Rekabentuk Siste1111 
Rekabentuk mc!rupakan suatu proses kreatif yang memerlukan pcmahaman dan 
kebotehan scmulajadi pcrekabcntuk dalam menukarkan masaluh kep1ada suatu bcntuk 
Pcnyelesaian. Selain itu, iu jugn mcrupakan suatu proses di mana kepcrluan diubuh 
keJ>ada persembahan dalam bentuk yang dipi lih. 
Rekabentuk sebenamya terbahagi kepada dun proses iteratif iaitu rekabentuk 
konseptual yang memberitahu kcpada pcngguna sistem, pcrkaru- perkaru yang boleh 
dilaJcukan oleh sistem. Setclah pengguna atau pelanggan bersetuju dengan rekabcntuk 
konseptual , ia akan ditcrjcmahkan kcpada dokumen yang lebih terperinci iaitu rekabcntuk 
10
Bikal. Padn masa ini in mcmbcnurkun pcmbnngun sistcm mcmuhnmi perkukusan dan 
Pctisian scbcnur ynng Cllipcrlukun untuk mcngutm;i musnluh y1mg dihuduipi. 
Rckubcntuk yn1ng mcnnrik 1unnt pcnting dnlum pcmbungunun scscbunh sistcm. 
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harustah dilihat dari :segi rckabcntuk dalaman scperti nliran don hulbungnn dntn yang 
berkesan. 
Rekabentuk sistem dibina untuk memenuhi kepuasan pengguna Proses 
rekabentuk untuk sistcm ini terbahagi kepada tiga pcringkat: 
• Rekabentuk proses 
• Rekabcntuk pangkalan data 
• Rekabentuk antaramuka pengguna 
4
•
1 Rckabcntuk Proses 
Rekabentuk Proses adalah bedasarkan kepada keperluan sistem sebagaimana yang 
discbut di bab 3. lia mcntakrifkan keperluan sistem kepada program. la adalah 
berdasarkan rekabentu1k aliran data dan rekabentuk struktur. Rekabcntuk ini memfokus 
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4.1.t Carta Struktu1r 
Carta struktur digunakan untuk menggambarkan sistcm sccam am. la bertujuan 
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'""" u olan 
Rll)ah ./. I : Struklllr Mod11/ Utama 
°'·
1
·2 Gambarajah Aliran Oata(OFD) 
Modul 
01~ 
'""] k opUIUllU> Cwt k1.1n don ltlekwc1 p•ptriluun 
{ ,.,., __ j I 
Gambamjah alliran data (Data Flow Dwgram) adalnh pcrscmbuhan bcrgrnftk 
Storan aliran datn dnlam sistcm. In rnerupakan snlah sntu tcknik utama bngi pcnnodelan 
data dalam menunjukknn keperluan maklumat. 
GurnbumJOh ulirun data sccuru grnfik mcnguwul dnn mcmodclk1an bugnimnno data 
diproscs dnlnm firmu. Sccnm konscptuul in rncmodclkun baguimunn idutu mcngahr dan 
diproscs dnlnrn linnn. Onmbnmjnh nlimn dntn dnput rncncmngkun pros.cs yung dilokukan 
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Sebelum memodelkan gambarajah, gambarajnh konteks(1Rnjnh -t. l ) yang 
rnewakili keseluruhan sistem haruslah dibuat terlebih dahulu. 
Mak1 trn2Ll pcnsgwa 
i 
-
r [mwm No.bab . 0 ~ Pengguna Glosari 
-[) soalan - E-Biologi 
•II> •II> 
B1lan8lll soalan Prestasi pclaiar 
l?a1uh -I. 2: Gambarajah konteks 
l\efebihan utama Gambarajah aliran data adalah: 
1. Kebebasam untuk memodelkan sistem secarn bcrkonscp tanpa dibatasi olch 
tcknologi dan implimcntasi 
11. Lcbih mc:mahami kcrumitan sistem dnn hubungan sub siistcm- sub sistcm 
yang ada. 
iii. Memudahkan scrta membolehkan kornunikasi(bergrnfik) bagi spesifikasi 
sistcrn kit: pcnggunu lain.Mcmastikun pcngunnlts1s tcluh mcngcnulpast1 
kcscmun mput, output rum proses. 
Mcmundnngkun :sistcm ini mcrupaknn schunh sistcm yung uguk bcsnr. gumbnmjuh 
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SimboJ- simbol yang akan digunakan dalam gambnmjnh nlimn dntn ditt:mngknn dnlnm 
jaduaJ di bawah. 
,___ ____________ ,..----~--,---~--~-=-~---~--------, 
Simbol Nam a Penerangrun 
- • Data Aliran data 
• Menunjukkan aliran data dari satu titik 
ke titik yang lain. 
• Jika aliran data berlaku serentak maka 
ia digambarkan sebagai anak panah 
selari mcnghala ke arnh berkenaan. 
• Diterangkan dengan lketerangan. 
t---____________ ~------~-~-+---------------~------------1 
• Mewakili storan data. ~ I Storan Data Storan data • Storan data semcntana tidak 
dimasukkan. ~o=----1----r--- -• Scbarang objck dalann dunia scbenar. 





• Menunujukkan bcrlakunya proses 
penukaran data 
• Dibahagiknn kcpadn .3 bahagian: 




J3ahngion tcngah mcngandungi 
pcncmngan tcntang proses. 
Bnhugian bm.vuh mcngnndungi 
mnklumat fiziknl ntau program 
komputcr. 
--------· 
./mluul ./. I : ,\'1111/w l ( 'aria 11/ lm11 Owa 









BAB 4 : REK ABFNTUK 
Maid l.ITl Ill pe!)ggtSl& ] 
ID1 f Rekt~ 
1 .2 
,._-===-·-.. Loati ID & t------. 
login ID & 
kalalaluan 
k8181elu&n Slmpan retcod 1---__;;.,J.-----., 
yong ru bcw 
1 1 
an 




Rajah ./.3: Alfodul loJ!.m 
Kemasklnl 
katalaluan 
Garnbarajah aliran data bagi modul nota, kuiz dnn prcstasi adalah scpcrti yang 
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F J . l 
' 
,_ eill rota imej 
-









Penggtna ID taiJ not.a nan'B Bil 
- Loa:J 
1 01 r-ekod ~1 nota r ~ cullUA:IW I anirras1 
'\,. ~ 









Ua1ah ./ . ./: Modul 1101a 
·- 4.1 4 2 
Pengguna Bilangan _ Dar,atkan 
Koputusao SI mp an soalan - kUIZ -
soa an kuiz keput~1san 
ku ii! 
~ 
Soalan ku1z ~<oputu san k UIZ 
I 03 I Rekod soalan I 04 I Rekc1d keputusa n 














Kurz atau Janis 
- P1~parkan Pengguna pep enKsaan- Paparkan gra1 
keputusan kulZ graf 
Pelajar J 








f Rekod kutz atau Rekodf kutz atau 
pepenKsaan I pep eriksaan I 04 I Rekod kepLtusar~ 
Uajah ./. 6: Modul presta.~·i 






Uryuh ./. 7: l'1mrk1 Ah•1111 S1,,·tc•111 
c:1.~ t.ua•r•• 
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Pelajar I 
~ 
Nata I [ Ujian I Maklumbalas I Keluar I ......._ Menu 
Uta ma 
Tutorial l Forum I [:osarl I 
Ua;ah ./.8: Suhme1111 J>ela.1ar 
Dengan menggunakan sistem ini, Pclajar memperolehi fungsNan scpert i Belajar, 
Tutorial, Peperiksaam, Email-tutor, Soalan lazim dan Bantuan. Fungsi belajar pada 
submenu pelajar adalah untuk membolehkan pelajar mendapatkan nota setcrusnya belajar 
daripactanya. 
Fungsi tutorial pula membolehkan pelajar mclakukan sonlan bcrpandukan apa 
Yang telah mereka bclajar daripada nota dalarn fungsi belajar tadi . Fungsi peperiksaan 
Pula membantu pclajar melakukan soalan-soalan yang bcrdnsurkan :soalun pcperiksaan 
Yang tahap kesukaran yang lebih tinggi. 
Pelajar juga botch rnendnpatkan nasihut scrtn bcrtnnyuknn soalnn dcngan 
rncnggunakan fungsi Email-tutor. Soalnn-soulnn ynng ditujukan kcpada tutor akan 
dilctakknn padn fun~:sian Soulnn Lnzirn dimnnu pclujur dnput mcrnpcrolchi jawapan 
•taupun tunjukojnr dmipudu tutor. 
Fungsinn Hn1ntunn pulo digunnknn untuk mcndn1xatkn111 buntuan dnlarn 














tutorial den ujian 
·----
Pentadbir 
He pus I 
-Menghapuskan 




---------- --- -····· - .. 
·--· .. --
Ra1ah ./.9: Submcnu Pentadhir 
4.2 Rekabentuk An1taramulua 
BAB 4 : REKABENTUK 
I :.'u.ar __ _ 




Analisis dibunt dnlam mcncntukan rekabcntuk yang scsuai digunnkan untuk 
rnernbangunkan suatu sistcm pakcj pembclajamn bcmsaskan web. Didapati rcknbcntuk 
anlaramuka sesuatu siistcm sebegini haruslnh rnenarik dan membolehkan pelajar benninat 
llntuk mencubanya. 
Bentuk antnmmuka yang dicndangkon mcmpunyoi halumun ymrig bcrloinon untuk 
Pcngguna ynag bcrlainun, ini mcmbczakun pcnggunu dnri kutcgori pcflajar dan pcntadbir. 
Warna untarumuku dupnt mcmuinknn pcrunun yung pcnting dolom mcmbolchkan 










BAB 4 : RL:KABFNTUK 
Butang-butang lkawalan dalamnya tcrsusun dcngan tcmtur ngar pcnggunn tidak 
tercari-cari dimana letaknya butang kawalannya itu. Susunan butnngnyn jugn diletnkkan 
disebelah kiri dan kebawah bagi mcmbolehkan pnnduan mata dnri ntns ke bawah. 
Paparannya dapat di lihat disebclah kanan. Tajuk dan logo pakcj pembelajamn diletakkan 
diatas antaramuka ini . 
Rajah 4.10. / Contoh Rekahentuk Anlaramuka Utama 
,_u i..u . .... , , ,..., '. - f5l' 
-... ,. __ _,_ "- • . • a . ' 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
,. .. ., P• Mb+t1:J• tn "'" ""*-lr"Otin ~ _,. '"°''Ui' .. llf't , .. \t •••dlh P• .... llf• tn y~ ttwu 
,,..t.ulnlWN1.,._..._ .... .,.~.1>·u• <• • b•Gl~h>on!IOl,. .. .........,.1oiw1 
hul)VnQM H9t 1t1.aM'I t • t uliN P~UlnOM d .. _... •M(Jt.MM det• 
c ... P•mb• I.,.,"" hi OIQ .. nMmudlllt..n ,, . ... ., den mff'flll)9fCtf)• t• •l O'O• •• P•MD+l .. tltn 
' •nvtdl1on not• d.,.. '°""' ~·- lobl1 .,..,_.,_ d1n 1lt11n .. 1• dOCJot lnNllngt.ott.1n logl "*'ti 
pt loj• """"' ... , .... 
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Rajah 4.10. 2: Contoh Uekahentuk A ntaramuka l'el<y'ar 
·-- 411' - f'. . "' D . 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
I 
8tl'I••-" tnl t.aftt• wriV ~·ain elt tt f'tM•dbk ....... 
Rajah ./.10.3: Contoh Rekabe111uk Antaramuka Pentadb1r 
,. ... "' ,_ ... _,,_ e :il· • a · 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
/ I T• • ••.._ • u •• •• • . . ..... 
'-.1 ... ....... 
r .. H~ - ..... '"* ...... -..- l ..a..• ., ..... 1 • ..._. \, ..... '"• t .... .,. 
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4.3 Rekabentuk Pa1ngkala n Data 
Rekabentuk prungkalan data adalah merupaknn sntu aspek yang penting dalam 
rnembangunkan sesuatu sistem. Data adalah merupaknn satu- satunya cam untuk 
rnembantu pengguna berinteraksi dengan sistem kerana semua maklumat dan respon 
llCngguna bergantung kepda data dalam sistem. 
Berikut mcrupakan atribut- atribut yang akan digunakan daliam pangkalan data 
sistem ini. 
Nota 
Jadual ini menyimpan scrnua rnaklumat tentang nota. 
Jadua/ ./.2: Jadual nota 
r--._ 
-- -Atribut Jenis data Saiz 
r-.__ 
Fai!Nota - -Teks 255 
I":---. 
Bab Tc ks 4 
~ 
Sub-bab --Tc ks 4 
r---.. 
Garn bar Tc ks 255 
r---.. 






Na mu fail gambar 
Nama foil animnsi 
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Maklumat pengguna 
JaduaJ ini mempunyBLi nama pengguna dan kata laluan untuk proses login 
Jadual .J.3: Jadual login 
-
Atribut Jenis data Saiz Penerangn 
....__ 
NamaPengguna Te ks 20 Namai login pengguna 
--KataLaluan Teks 20 Logm kata laluan 
-Nama Tcks 50 Nama. pengguna 
....__ 
Prestasi 
Jactuat ini menyimpan semua maklumat tentang prestasi pelnjar. 
Jadual ./..I: Jadual presta.,·1 
----Atribut Jcnis data Saiz Pcncrnngnn 
Nam a -Teks 50 Nama pengguna 
Integer 3 Murkah yang dipcrolehi 
MasaKuiz Ma.sa IO Masa untuk kuiz 
r 'k an hKuiz Tnrikh 20 Tmikh kuiz dijowap 
Integer J Jumlah soalan 
Integer J Jumlah sonlon yang dijawab 
----Integer 2 Jc:nis soulon I) kuiz 
2) pcpcriksaan 
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Soalan 
JaduaI ini menyimpan semua maklumat tentang soalan kuiz dnn peperiksaan . 





ldSoalan - ID soalan Integer 3 
--Bab Teks 255 Nomborbab 
--Sub-bab - Nombor sub-bah Te ks 255 
--Soalanl String 255 soalan 
--PA String 255 PilihA 
--PB - - Pilih B String 255 ,___ 
Pc String 255 PilihC 
i--._ 
PD --String 255 P'ilih D 
..____ 
Jawapan - ·-String 2 J1awapan 
t--_ 
Garn bar - -Teks 255 Nama fail gambar 
r---._ 
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BAB 5: IMPLEIMENTASI 
Fasa ini mernpakan sinambungan dari fasa analisis dan nekabentuk yang telah 
dijalankan sebelum 'ini. Dalam fasa ini usaha pembangunan sebenar pakej dilalrukan iaitu 
dengan memahami setiap modul yang telah dicadangkan semasa f asat rekabentuk sistem ke 
bcntuk persembahan yang mcnarik dan mesra pengguna. 
Perisian utaJma yang digunakan untuk membangunkan pakej ini adalah 
Dreamweaver Ultradev 4. Di sepanjang implcmentasi ini, anal isi:s dan ujian terhadap 
moctuJ- modul yang dibuat dilakukan bagi menguji keberkesanannya scrta memastikan 
tiada ralat berlaku kc atas sistem ini. 
Dalam fasa ini, segala rekabentuk yang telah dibangunkan alaan diimplementasikan 
tncngikut piawaian yang ditetapkan. Peringkat perlaksanaan sistem irni akan menerangkun 3 
bahagian utama: 
1. Persekitaran Pembangunan 
11. Pembamgunnn Sistem 
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S.J Persekitaran1 Pembangunan 
Pengg:unaan perkakasan dan pens1an yang scsuai membantu dalam 
mempercepatkan lagi proses pembangunan sistem. Perisian dan perkakasan yang 








Pemproses i 2.0 Gllz 
lngatan Primer t 128Mb RAM 
lngatan Sekumder t20GB 
Cakera Liut 3 Yi" 
Cakera Pada1t 52 x 
Perisian 
Drcumweavcr Ultrndev 4 
Internet Explorer 5.0 
- - ~ 
Microson Access 2000 
Adobe Photo:shop 6.0 
Mucromcdiu Flush 5.0 
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5.2 Pembangunan Sistcm 
Pembangunan sistem ini dilakukan bersama dcngan pc~nggunaan peraJatan 
perisian yang sesuai. Pengkodan merupakan tugas penting daJam memastikan 
pembangunan :sistem adalah mengikut ciri- ciri yang dikehendalb. 
5.2.l Penglkodan 
Walaupun dalam Dreamweaver Ultradev 4.0 pengkodan tidak dimasukkan 
secam terus, tetapi keperluannya amat diperlukaru. Pengkodan yang 
digunakan di sini adalah daripada bahasa pcngaturcaraan ASP dan 
Javascipt. 
Sebehum pembangunan sistem dijalankan sepenuhnya, pengkodan bagi 
setiap aplikasi dikenalpasti. Aplikasi-aplikasi utama dalam sistem ini yang 
sering atau banyak digunakan adnlah: 
1. Memaparkan data 
11 . Mcnambah data baru 
m. Mcngkomaskini dutn 
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5.2.l.1 Mcmaparkan Data 
Berikut adalah contoh kod yang digunakan bagi rnemanggil data 
untuk dipaparkan: 
<% 
set rs= Server.CrcateObject("ADODB.RecordSet") 
set my_ conn= Server.CreateObject(" ADO DB. Connection") 
my_Conn.Open SourceDSN 
strSql "Select • From MaklumatPelajar" 
rs.Open StrSql, my_conn, I, 3 
if rs.recordcount > 0 then 
%> 
Bagi aplikasi memaparkan data, pemyataan SQL yang digunakan 
hanyalah "Select.. . dan From ... ". flasi l dnripadn pi lihan data yang 
dikehendaki, pernapamn data kc atas nntaramuka sistcm dibuat, 
misalnya: 
<font color "11003704" ' % rs("NnmnPelaja1r")% </font 
Mnka. duripndu contoh di utus. utribut/mcdun NamoPcluJnr 
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5.2.1.2 Menambah data baru 
Bagi menambah data baru ke dalam pangkalan data, dua fail 
(''form") digunakan di mana fail yang pertama bertindak sebagai 
pencrima data dan pengguna dan seterusnya menyarnpaikannya ke 
fail yang kedua, manakala fail yang kedua alum berfungsi sebagai 
penyimpanan data. 
Berikut adalah contoh kod yang digunasemula: 
<html> 
<body> 
<form name- "form I" method- "post" 
action="pelajar_process.asp" Onsubmit .... "return checkerror()"> 




Fail simpan • .asp iulnh: 
~trSql "Select • from MnklumulPclujur" 
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rs("NamaLogin") "'"' NamnLogin 
rs("NamaPelajar") .... Namn 
rs.update 
Bagi nplikasi menambah data baru pula, pemyataan SQL yang 
digunakan adalah 
"Select... dan from .. . ". 
S.2.1.3 Mengkcmaskini Data 
Aplikasi ini juga menggunakan dua fai l yang: mempunyai fungsi 
yang seakan sama seperti dalam apl ikasi menambah data baru. 
Perbe211annya adalah pada pemyatann SQL yang digunakan dalam 
fail yang kedua. Pemyataan SQL yang digunakan adalah 
"INSERT INTO ... VALUES ... WHERE ... II 
<°lo 
Dim nama, namnlruna 
Dim sql edit, RS edit 
numu Rcplncc(Rcqucst. fonn("txt ruuno "), '"",."' "') 
numulumn Scssion("Numu") 
sql edit "UPDATE Pcribndi Sl ~T Nnmu "' & nnma & '" 
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SET RS_edit =- Application("Conn").Exccute(sqt_edit) 
%> 
5.2. l.4 Menghapuskan Data 
Seperti aplikasi-aplikasi yang lain, menghapus data juga 
melibatkan pemprosesan dua fail di mana satu fa il akan memberi 
maklumat mengenai data yang akan dihapuskan, manakala satu fai l 
lagi akan menjalankan operasi hapus data di dallam pangkalan data 
menggunakan pemyataan SQL. 
Pemyataan dibawa ini akan memanggil pemyataan dari fa il lain 
untuk melaksanakan operasi hapus. 
<°lo 
<a hrcf-"hapuspelnjar.asp?id <% ,....rs("NamaLogin") o/o> 
%> 
Pcmyatnan ini pula nknn mclaksnnakan opcrnsi hnpus. 
% 
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strSQLINSERT .. "DELETE FROM Mnklulll\ntPelajnr WHERE 
NamaLogin="' & request.querystring("id") & "m 
en.execute Strsqlinsert 
en.close 
set en - nothing 
%> 
Masalah Pcng~lOdan 
Secara normalnya, bagi pembangun yang baru mengguna.kan sesuatu bahusa 
atau pcrisian untuk menghasi lkan scsuatu yang terbaik adalahi tidak diharapkan. 
Waiau bagaimanapun, hasil yang memuaskan adalah balasan yang tcrbaik bagi 
projek tersebut. 
Olch itu,. aspek-aspck pembangunan projek seperti rekoibentuk sistem dan 
pangkalan data atau kemungkinan cartn nlir data harus diubahsuai selagi 
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5.3. 1 lsu-isu dalam masalah pcngkodan: 
1. Masalah mula timbul dalam pembangunan projek apabila 
penyambungan antara pangkalan data dengan antaramuka pengguna bagi 
Pake:j Pembelajaran E-R ini muln dibina ("database connection error"). 
Cara mengatasi: Sambungan antara sistem deng;an pangkaJan data 
dibu;at pada fail "odbc.inc". Di mana mana-mana fail dalam folder 
sistem dapat membuat capaian kc atasnya. 
11. "t'nj.'orced Integrity" yang digunakan dalam hubungan antara entity 
dalarn Access 2000 untuk pangkalan data sistem mcmbuatkan 
pengkodan bagi aplikasi-aplikasi utama sistem tidak dlapat dijalankan. 
Cant mengatasi: I lubungan antara cntiti dalnm pangkalan data dibcntuk 
tanJJ2t "Enforced Integrity''. Secora logiknya atau rasionalnya, hubungan 
tanpat "Enforced lntegnty" a.kan membuatkan "dup!tcatum data" a.kan 
berlaJku. Tetapi, hal ini diatasi dcngan pengkodan pada sistem dan 
pengasingan fungsian yang mengikut modul. 
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digunakan) akan rnengganggu pcrnilihan data. srun11 dn bagi pemyntaan 
UPDATE, SELECT, INSERT INTO don DELETE FROM jika tanda ( " 
) atau ( ' ) salah digunakan. 
Car:a mengatasi: Pada peringkat awal pernbangunan projek, masalah ini 
terpaksa diatasi dengan teknik "TRY and ERROIR", lama-kelamaan 
kecekapan dalarn penggunaan klausa pada pernyataan SQL ini mula 
terserlah. 
5.4 Tcknik dokum1enta!li kod !lumber 
Dokumentasi kod aturcara merupakan set keteranga1n yang disertakan 
bersama- sarna kod- kod sumber tersebut untuk menerangkan kepadn pihok 
berkenaan tentang apa yang scdang dilakukan olch kod- kod terscbut dan 
bagaimana ia melakukannya. 
Tcrdapat 2 jenis dokumentasi kod iaitu dokumentasi dalamnn yang 
merupakan bahmn- bahnn deskriptif yang discrtukun tcrus dulom kod tcrscbut dan 
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Dokumentasi dalaman aplikasi sistem ini mengandungi maklumat bcrkenaan apa 
yang dilakukan oleh objek- objek pada antarnmukanya. Maklumat- maklumat ini 
diwujudkan bagi memudahkan mcreka yang memerlukannya mc!mbaca, memahami 
dan meneliti kod sumber agar mudah untuk dirujuk, diselenggara, dikemaskini atau 
ditingkat-upaya. Cara ini juga membolehkan aplikasi ini difahami oleh pengaturcara 
yang berbeza pada masa akan datang sekiranya memerlukan pc!ngubahsuaian atau 
pengemaskiniari pada aplikasi sistcm ini. 
5.4.1 Pcndckntan Yang Digunakan Dalam Peogkodan 
Rckabenituk bcrkuaJiti tinggi scharusnya mcmpunya.i cm- cm yang 
membantu kc arah pembinaan produk yang berkualiti ~ iai1tu mudah difahami, 
diimplementasi, diuji , diubahsuai dan bertepatan dengan segala kcperluan. 
Dalam proses pengkodan unluk membina aplikasi Pakej Pembelajam E-R, 
bebcrapa pendckatan pcngaturcaraan diambilkira. Waluupun pendekatan-
pendeka1'.an ini tidak dipenuhi secara menyeluruh, namun konscp 
pendekatan ini telah digunakan sebagai panduan dalam pcmbangunan kod 
sumbcr. Konscp- konscp pengaturcaman yang dite1rimapakni semasa 
pcngkodan ialah: 
S.4.1.1 Pautan 
Puutun unturu kornponcn uduluh sutu pcngukumn tcrhndap bcrapa 
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tersebut. Satu komponen sehnrusnya mclnksanaknn satu fungsi 
Iogikal atau mclaksanakan hanya satu cntiti logikal sahaja. Ia 
merupakan ciri- ciri unik kerana satu unit hanya mewakili satu 
bahagian dari penyelesaian masalah dan berpaut antara unit- unit 
yang lain. Oleh sebab itu, sekiranya ada perubahan yang perlu 
dibuat, pengaturcara hanya perlu mengubah unit- unit tertentu 
sahaja tanpa membuat perubahan pada keseluruhan kod sumber. 
5.4. l .2 Pcrcantuman 
Pendckatan ini hampir sama dengan prms11p pautan. Amnyn 
percantuman lebih menekankan tentang ika1tan modul- modul 
secara berpasangan sekiranya mereka (modul- modul) mempunyai 
dan berkongsi pembolehubah yang sama atJau saling bcrtuknr 
maklumat kawalan. Dengnn cam ini, sebarang maklumat yang 
boleh dicapai secarn global dapat diletakkan dli mana-mana yang 
mungkin. 
5.4.1.3 Kcbolchfahaman 
Prinsip kcbolchfohomun yung jelus pudn rckabcntuk dapat 
mcngclukknn pcnguturcam duri mclukukun kcsilupan pada fnsa 
implcmcntusi. Di snmping itu, dcngun wujudnyn kcbolchfnhnmnn 
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akan datang dapat dilakukan dengan muclah selain mampu 
mengclakkan kekeliruan dan kompilasi pada aturcara. 
5.4.1.4 Kebolehubahsuian 
Kebolehan bagi rekabentuk adalah anggaran kasar bagaimana 
mudahnya perubahan dapat dilakukan kepada rekabentuk yang 
discdiakan. Olch sebab itu, komponen- komponcn dalam kod 
sumber perlu dipaut at.au dipasang-cantumkan supaya 
kebolehubahsuian dapat dilakukan scrcntak tanpa rnelibatkan 
kescrnua unit atau objck. Sclain itu, rckabentl!lk juga harus sclari 
dnn konsisten dengan pelaksanaan pembanguna1n dan pcrhubung(ln 
antara setiap komponcn perlulah jelas serta mudah difahami pada 
bila- bila masa rujukan dibuat. 
Penggunaao Pe:risian Dalam Pengkodao 
S.5.1 Macromiedia DrCJ1mwcavcr Ultradev 4.0 
Di dulam projck ini Drcmnwcuvcr Ultradcv 4.0 digunuknn untuk mcmbina 
scno mc111guwul uplikusi web. Di dnlnm penggunuun Drcumwcavcr l Jltrndcv 
4.0, untoirumuku pcnggunu gmfik llTMI. digunukun untu'c mcnghasikan lcod 
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dijalankan dengan mcnggunakan tcmplct. Drcnmwcavcr Ultmdev 4.0 
berintegrasi dengan banyak peralatan pembangunnn web. Di antnm ciri- ciri 
utama a.dalah: 
• la sesuai untuk penggunaan ASP bagi mcnghasilkan laman HTML. 
• Ia sesuai untuk integrasi daripada desktop(MS Access) ke high-end 
(OBDC). 
• Ia mudah diintegrasikan dengan bahasa VBScript dan Jscript. 
• Peralatan rekabenuk visual , templet dan wizard membantu 
mc!nghasilkan arahan SQL dengan penggunaan antaramuka tunjuk dan 
klik. 
• Tcks editor yang berwama. 
• Mc~ngnndungi fail pengurusan projek web. 
5.5.2 Pcngk.odan ASP 
ASP tclah digunakan untuk apliknsi logik di dalam Personal Web .. erver. 
Secaru amnya apabila mcnulis laman ASP, ianya scumpama kombinasi 
tiga jcnis sintck iaitu ASP, tag I ITML, dan oyall biasa. Fail akan 
mcngandungi tign bahnginn di dalnm lumnn ASP dnn innya uknn disimpan 
dulum bcntuk somt>ungun • .usp. 
l'crbc:t;Hon clcmcn di dnlnm ASP udnluh tiduk sukur. Apa suhaja yang 
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penskripan ASP). lanya disimpan sccnm tctnp{dt '.fiwl r) di datrun 
WINDOWS/SYSTEMS/inctsrv direcrory . •.DLL berfungsi untuk 
meng1~nalpasti fail • .asp. Skrip akan dihantar melalui enjin penskripan 
yang betul dan akan mengenalpasti contoh VBScript dan Jscript. 
Keputusan yang dipcrolchi daripada penskripan akan disambungkan 
dengan mana- mana teks dan HTML di dalam ASP. Laman yang lengkap 
akan dihantar semula kc pelayar klien iaitu pelayan web. Mana- mana 
laman yang mempunyai sambungan fa il • .asp akan dihant.ar ke DLL, 
scpert1i • . html yang akan diambil daripada storan rum dihant.ar lerus kc 
klicn. 
5.5.2. J Pcnggunaan Objck Di Oalam ASP 
Di dalam ASP terdapat objek- objck yang: bolch digunakon. 
Objck- objek ASP yang scdia adn tclah digunakan untuk 
mcngimplcmcntasi sistcm ini. Objek- objek tersebut adalah: 
i) Objck Response- Objek ini digunakan1 untuk mcnghantar 
output. Kncdnh wntc mcnghantar out put kcpnda pclayar 
web pcnggunu. Re.,·pom·c bolch jugu mengawnl 
huguimunu dun bila dutu diluantur dun mcnulis cookH!.\' 
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ii) Objek Uequesl- Objck ini puln digunnknn untuk 
mendnpatkan data tcrhadap Inman ter:tentu. ia rnenghantar 
beberapa maklumat bersama-sama pelayan. Data tersebut 
dipakejkan bersama- sama di dalam objek Request. 
Dalam pengkodan, objck ini banyak digunakan untuk 
mendapatkan data daripada pengguna melalui 
penggunaan borang (form). 
ii) Objck session- Suatu sesi dalam satu konteks yang lain 
merujuk kcpada pelanggan tunggal yang mcmbuat 
capaian aplikasi. Olch itu, satu o~jek sess10n dicipta 
untuk setiap sesi. Se.t~·ion adalah penting untuk mcmbawn 
maklumat dari satu laman ke laman yang Jain kerana 
kekal untuk keseluruhan scsi. 
iv) Objek server- Objck ini menycdiaka111 bebcmpa property 
dan kacdah asas. Kaedah yang palling penting adalah 
Create Ob1cc1 yang botch mcnggunaJcan pembolehubah 
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5.5.3 Pcngkotdan Pangkalan Data 
Pangkalan data sistem direkn dengnn menggunaknn Microsoft 
Access 2000 dan sambungan dengan laman web dengan mcnggunakan 
Personal 
Web Server (PWS) yang disediakan melalui ODBC dalarn komputer. 
Bagi me:mbolehkan laman web berinteraksi dengan pangkalan data supaya 
penggun1a boleh mencapai maklumat yang mereka he1rtdaki , bahasa ASP 
digunakan. 
Penggunaan pcngkodan yang ditunjukkan dibawa ini adalah pcrlu 
untuk se:tiap halaman yang membawa masuk data kc dallam pangkalnn data 
dan memaparkan data dari pangkalan data. Secara ringkasnya, scbarang 
laman yang membuat urusan dengan pangkalan data perlu dilctakknn 
dengan pengkodan ini. 
<!--# INCLUDE FILE- "include/odbc.inc" --> 
P'cngkodan ini scbcnamyn rncmbunt sumbungo1n sccam tcrus ke 
pungkalrnn data dcngun pcnnkrifon dibuut duhulu datum fotil /11c/11de. 
s•.:t my conn Server. reuteObjl.-Ct("AOODO.Comncction") 
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Pengkodan diatas pula digunaknn untuk memulnkan snmbungan 
dengan pangkalan data. Dengan pcngisytihnran ini segala data yang 
dimasukkan oleh pcngguna dapat diterima oleh pangkalan data. 
Penggunaan kod seperti di bawa ini adalalh untuk membuat 
sambungan dan setcrusnya menambahkan data ke dalam pangkalan data. 
s:et rs= Server.CreateObject("ADODB.RccordSet'") 
s,et rs2= Server. CrcatcObject(" ADO D 8. RecordSc:t ") 
set my_conn""" Server.CreateObject("ADODB.Connection") 
my_Conn.Opcn SourceDSN 
Untuk mclihat kcberkesanan kod ASP ke ntas paparan pangkalan 
data, laman web harus dibuka di web browser. Dalam kcadaan tanpa 
khidmat pelanggan seperti PWS, ASP tidak akan bcri kesan kepada 
sambungan yang dibuat dengan Inman web. Begitu j uga dengan fungsi 
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5.6 Pengurusan K1eselamatan 
Pengumsan keselamatan yang diperlukan adalah berdasarkan kepada 
peringkat capai:an yang dipcrlukan oleh pengguna. Oleh kerana projek ini bukanlah 
satu sistem berkonsepkan Elcktronik Perdagangan (e-commerce), keselamatan di 
dalam capaian web adalah tidak kritikaJ. Tetapi , jika pangkalan data memberikan 
perkhidmatan kepada bcbcrapa kumpulan pengguna, maka penekananan 
kcselamatan ya11g relevan harus diaplikasikan. 
Secara amnya, pengguna hanya perlu melihat/ mcncapai data yang berkai tan 
dcngannya sahaja untuk mcngclakkan mcrcka daripada sccara tidak scngnja 
mcrosakkan ata1u menghapuskan data. 
Di dalann perlaksanaan sistem ini, pengguna iaitu, pclajar dan pcntadbir di 
berikan katalaluan untuk memasuki sistcm dun mcncapai mnklumat- mnklumat di 
dalam pangkalan data. Capaian bagi sctiap pcngguna adalah be1rlainan bcrdasarkan 
peringkat pcngguna yang tclah diumpukkan kepada mcrcka. 
Objck se.,,·s1011 digunukun untuk mcngckulkun mnklumut log yang musuk sah 
dun pcringkut pcnggunu dulum kcscluruhnn scsi. Pndn s1::tiup lamun yang 
rncmpunyui cnp1uiun tcrhud. tcnJuput kod untuk mcngcsuhkun cupamn kc dalum 
lumun tcr.;chut. Jiku pcnggunu tiduk suh mcmusuki scsuutu Inman yang t1dak 
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5.7 Kesimpulan 
Secara nngkasnya, bab ini menerangkan tentang langkah- langkah yang 
diambil dalam JPenilaian prosedur dan cara yang betul diambil dalam memodelkan 
bahasa pengaturcaraan. Penggunaan bahasa pengaturcaraan seperti ASP pada 
bahagian- bahagian tcrtentu dalam sistem diterangkan dengan lebih terperinci. 
Turut d1ibincangkan dalam bab ini adalah 1su- isu yang timbul dan cara 
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BAB 6: PENGUJIAN 
6.0 PENGUJIAN 
Fasa ini merupakan fasa terakhir dalam projek ini. la merupakan satu fasa 
untuk memastikan objcktif- objektif yang tclah ditetapkan dan dikehendaki 
tercapai. 
Pengujian sistem merupakan aspek penting bagi menentukan tahap kualiti 
sesuatu perisian dan ia mcwakil i dasar pertimbangan ke atas spcsifikasi, 
rekabentuk dan pcngkodan bagi memastikan sistem dilaksanakan mcngikut 
spesifikasinya dan sejajar dcngan kcperluan pengguna. la mcrupakan satu proses 
pengesahan sistem. 
6,J Pcrancangan Pcngujian 
Pcrancangan pengujinn yang teliti bolch mcnjndi pcmbnntu tcrbaik dalam 
mcngawal scsuatu proses. Pengujian sistem yang lcngkap dan mcnycluruh, sclain 
mcningkutknn kcbcrkcsunun fosu pcngujiun tcrhndop sistcm yong dibungunkan. 
Bcbcmpa lnngkuh diumhil kctikn mcnJnlnnknn ujiun tcrhudup s1stcm 1111 
Antnrunyn: 
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• Merekabentuk kes-kcs pcngujian 
• Menilai keputusan pengujian 
Sclain itu pembangunan sistem ini juga mungkin berhadapan dengan 
masalah pepijat (bug) yang merupakan kod- kod aturcara yang menyebabkan 
berlakunya kesilapan dan ralat pada operasi sistem. 
Rajah 6. I menunjukkan panduan yang digunakan dalam usaha 
mcnyahpepijat sistem. 
Mencari punca di mana ralat itu berlaku J 
I 
·--
Kenalpasti jenis ralat I kesilapan 
Menjadikan aturcara kepada kes ujian yang 
lebih mudah 
Menetapkan persekitaran ujian 
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Proses nyahpepijal sistcm ini dijalanknn scbelum fosn pengttJ tnn dan 
dimulakan pada peringkat implementasi (bcrsnma- sama dengan pembangunan 
kod- kod sumber). 
6.2 Objektif Uta ma 
Objektif utamu dalam pengujian sistem ini adalah untuk: 
i. Mcngcnalpasti ralat 
Pemcriksaan secara tcliti di lakukan kc atas setiap f ungsi, kclakuan sistcm 
dan mengcnalpasli ralal yang ada. 
11. Mengeluark.an ralat 
Bagi ralat yang telah dikenalpasti , ianya akan dikeluarkan untuk dipcrbaiki 
atau dihapuskan sckiranya fungsi terscbut tidak scpatutnya wujud di situ. 
iii. Ujian regrasi 
Untuk mclihat samada pembctulan pada ralat bctul- betul 
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Antara peraturan yang pcrlu dipatuhi untuk mcncapai ohjcktif pengujinn inlnh: 
• Pengujian ada1lah proses mclaksanakan aturcara untuk mengesnn ralat. 
• Kes ujian yang baik perlu mcmpunyai kebarangkal ian yang tfoggi dalam 
mengesan ralat yang dijangka berlaku. 
• Ujian yang berjaya ialah uj ian yang dapat mengatasi ralat yang dijangka 
berlaku. 
S.J Jcnis- Jcnis Pcng1uji11n 
Antara kaedah pengujian yang telah dipertimbangkan untuk sistem ini adalah: 
i) Pengujian kotak hitam dan Kotak Putih 
ii) Pengujian top- down dan bottom up 
6.3. 1 Pcngujian Kotak llitam Dan Kotak Putih 
Scc:ara dcfinasinyu, pcnguJmn kolok hitum bcnno1ksud mcmbuot 
pcngujiun bcrdusurkun input dun output sistcm suhuju tunpa pcrlu 
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Di sini pcngujian ini sering dilakukun semnsa pembnngunan untuk 
mendapatkan hasil yang dikehendnki. Bcrdnsarkan pengnlaman 
pembangunan, apabila timbul paparnn ralat maka pengujian sistem 
berkonsepkan kotak putih dilakukan. 
Me1ngikut definasinya, bertentangan dengan pengujian kotak hitam, 
pengujian kotak putih pula bermakna membuat pengujiain berdasarkan 
aturcara yaing membina sistem tersebut. 
Di sini, apabila terdapat paparan ralat yang mcngatakan wujudnya 
mlat apabila cuba dilaksanakan, barisan kod cuba dianalisa baris demi 
baris untuk mendapatkan gambaran kesilapan pcrjalanan sistem tersebul. 
Kaedah ini sering kali berkesan menghapuskan ralat dan menjadi 
salah satu k:aedah pengujian yang rutin bagi sctiap pcmbang1unan modul. 
6.3.2 Pcngujian Top-Down Dan Bottom- Up 
Pengujinn top-clown puln rncmbuwu moksud bnhuwn pcgUJIOn 
dijalankan bcnnulu dnripada mukn utumu sistcm. initu dnripada menu 
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Manakala pcngujian lw flom- up puln adnlnh scbnliilnya~ di mana 
pengujian dijalankan sccam modul demi modul dnn akhimya kejnynan di 
setiap modul itu digabungkan. 
;.4 Pilihan Teknik Pcmgujian 
Setelah menganal isa kesemua teknik pengujian yang dibincangkan di atas, 
saya mendapati teknik pengujian jenis hollom- up (Rajah 6.2) adalah sesuai untuk 
sistem ini. Menerusi pengujian ini pembangun dapat menguj i modul pada 
kedudukan yang paling rendah dahulu diikuti dengan modul yang mcmanggil 
komponen yang idiuji tadi. Pcngujian sepcrti ini dapat ditcruskan sehingga 
kescmua modul dapat diuji . 
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6.S Peringkat Peni~ujian 
Terdapat empat peringkat pcnguJ1an utama yang dilaksanakan ke atas pakej 
pembelajaran ini, iaitu: 
1. Pengujian unit 
11 . Pengujian intcgrasi 
11 1. Pengujian pencrimaan 
Rajah di bawa mt (Rajah 6.3) menunujukkan hubungan antara setiap UJtan yang 
dijalankanan. 
;-




















l l Ujian j Penerimaan 
~ 
Ujlan Ptmgguna 
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6.5.1 Pengujian Unit 
Dalam pengujian unit ini, setiap unit fungsian kecil ini diuji secara 
bersendirian. Pengujian yang dilakukan adalah melibatkan antaramuka 
pengguna dengan memastikan aliran maklumat pada setiap unit program 
adalah betul. Dengan earn ini ia dapat menjamin kelancaran dan 
kebolehpercayaan program serta memudahkan ujian seterusnya(integrasi). 
6.5.2 Peogujian lntegrasi 
Ujian integrasi dilakukan adalah untuk mengesahkan komponcn-
komponen sistem berjalan bersarna seperti yang dihuraikan dalarn 
spesifikasi sistem dan rekabentuk aturcara. Kesemua bahagian akan 
dihubungkan bersama- sama dan diuji kelakuan serta tindakbalas 
diantaranya. Di sini turnpuan diberikan kc atas rckabcntuk setiap bahagian 
yang digabungkan. 
6.5.3 Pcogujian Pcncrimaan 
Dnlam UJUlll ini. pcnggunu dikchcndaki mcnggunakan program 
dcngun schurunB huntunn duripadu pcml>ungun bcnnulu dun instalnsi 
schinggu pcngcnduliunnyu. In bcrtujuun untuk mcnguji kefahaman 
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6.6 Pengujian Aturcara 
Pengujian aturcara melibatkan penilaian terhadap struktur skrip ASP clan 
Dreamweaver IUltradev 4.0 di dalam segmen program. Antara ujian yang 
dilakukan ialah: 
• Liputan scgmen- Antara segmen skrip dan diantara struktur kawalan 
dilaksanakan dalam setiap arahan sekurang- kurangnya sekalii. 
• Uj ian laluan1- Ujian laluan adalah di mana kesemua laluan diantara aturcara 
skrip dikenalpasti dan diuji . 
• Ujian aliran data- Mcnjcjak atau mengesan sctiap pcmbolelltbah yang khusus 
mclalui sctinp pcngiraan, seterusnya menakriflcan set laluan tcngah diantam 
kod skrip aturcara. Ujian ini secara manual kerana ianya tidak disokong secara 
efektif. 
• Uj ian gclung- Ujian ini melibatkan gelung- gclung tunggnl, ;gclung tcrcantum 
dan gelung- gclung tcrsarang. 
6.7 Ujian Kcscluruhan istcm 
Uj iun kcscluruhun s1stcm mclibutkun proses pcngujiun yang bcmsmgan 
dnripndu ujinn-uj1un yung dijnlunknn tcrtuutnp kompm1cn. modul dan sub-sistcm 
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aspek dalam perlaksanaan sistcm tennasuklnh clcmnn-elcmcn ~rknsnsan. 
perisian sokong;an dan pelbagai aspek yang bcrhubung knit dengan larinn sistem 
ini, setelah siap dibangunkan. Selain itu, ujinn ini jugn menekankan aliran data 
yang tepat, hasi I dari gerak balas pengguna terhadap sistem yang dibangunkan. 
Ujian ke:seluruhan sistem ini dijalankan setelah sistem sel,esai dibangunkan 
di mana setiap komponen , modul, rutin, sub-sistem, objek d~n kawalan diuji 
secara berterusan pada scbuah sistcm yang lengkap. Pada peringkat ini, prestasi 
sistem juga dinilai samada ianya mengganggu perjalanan siste:m pengopcrasian 
komputer pengguna atau tidak. 
Sclain itu, pada kctika inilah pembangunan dapat menilai samada sistcrn 
telah memenuhi kesemua keperluan fungsian dan keperluan bukan fungsian yang 
telah direkabetrltuk dalam fasa rekabentuk. lni termasuklah rekabcntuk-
rekabentuk lain seperti pangkalan data, antararnuka pengguna gifafik, output dan 
sebagainya dimana pembangun dapat mcmbandingkon antara nnolisis dan 
rckabcntuk yan~~ dijangka dcngan hasil yang tclah scmpuma. Selbarang ralat yang 
tirnbul ketiku pe:ngujian ini cuba diutasi scluin pennmbahan kcpt!rluan- kcpcrluan 
baru rncngikut pcrcdarnn scmasu. 
'ccnm kcscluruhunnyu. ujiun sistcm dibuhugikun kcpadn duu pcnngkot 










BAB 6 : PENGUJlAN 
i) Ujian pemulihan- Ujian ini dilakukan dcngnn scngnjn mengndnkan 
ralat operasi oleh pcngguna bagi mcmastiknn bahawn sistem dapat 
membetulkan ralat tersebut atau memberi mesej ralat kepada 
pengguna. 
ii) Ujian prestasi- Ujian ini dilakukan unuk memastikan prestasi 
sistem secara keseluruhan termasuk masa tindak balas dan 
kecekapan. 
i.8 Analisis Pengujian 
Setelah kesemua pengujian dijalankan, sistem ini siap untuk dilancarkan 
pada internet. Setelah dilancarkan, ujian penerimaan pengguna dapat dilakukan 
dengan mendapatkan maklumbalas daripada pengguna yang menggunakan sistcm 
ini. Seterusnya perubahan demi perubahan akan dilakukan bagi memantapkan lagi 











BAB 16 : PENGUJIA N 
6.9 Kesimpulan 
Bab ini menerangkan tentang fasa penguj ian. Pcngujian adalah fasa yang 
paling kritikal runtuk memastikan sistem memenuhi kehendak pengguna. Oleh 
sebab itu, uj ian yang sistematik perlu dijalankan supaya dapat diuji sepenuhnya. 
Ujian yang dijalankan juga selaras dengan objektif- objektif yan~: digariskan. 
Sistem iini sebenarnya melalui tiga peringkat UJtan yang utama iaitu, 
























BAB 7 : PENYELENGARAAN DAN PENILAfAN 
BAB 7: PENYE:LENGARAAN DAN PENILAIAN 
7.0 PENYELENGGARAAN DAN PENILIAN 
Fasa ini dipcrlukan untuk meningkatkan kebolehan sistem berdasarkan kehendak 
semasa selain darip;ada untuk membetulkan ralat yang timbul. Untu1k sistem ini, fasa ini 
diperlukan untuk m•!mbetulkan lagi antaramuka, membuat kemaskinian dan penambahan 
terhadap data di pangkalan data clan sebagainya. 
7.1 Pcnyelcnggallraan 
Disebabkan ini adalah pengalaman pertama pembarngun membangunkan 
scbuah sistem, jadi sudah pasti terdapat bcbcmpa kelemah:an dan bukan I 00% 
mampu memuaskan hati pcngguna. 
Masih terdapat bebcmpa perubuhan dun pcnumbahan yang perlu dilakukan 
supayn sistcrn ini mcmpunyni kunliti yang snngut buik dun dapat diterima oleh 
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Antara perubahan yang boleh dilakukan tcrhndnp sistem ini ndnlnh: 
1. Memperbaiki antaramuka supaya ia lebih mennrik. Sekiranya didapati 
rekabentuk ant.aramuka pengguna yang tidak sesuai diadakan pada suatu 
bahagian ia perlu dimansuhkan atau digantikan dengan yang lain lebih 
mcmbantu pengguna. 
11 . Menambahkan lagi soalan- soalan tutorial bagi setiap bahagian. 
111 . Menambahkan lagi soalan- soalan ujian. 
1v. Mcnambahkan lagi animasi dalam not.a pembelajaran sekiranya perlu bagi 
memberi lebih penjclasan. 
7.2 Penilaian 
Dengan pakej yang teluh dibangunkan, pcnilaian kc ams sistem ini perlu 
dilibatkan dengan tujuan agar pcmbangun dapat mengnnalisa scjauh mana 
kejayaunnya dapat mencapai objektif 
Pcmbangun tcluh mcndupat muklumbalus duripuda bcbcmpa orang 
pcngguna dan dcngun moklumbulus ini. scrhu sedikit tcluh mcmbantu pcnambahan 










BAB 7 : PENYELENGARAAN DAN PENILAIAN 
7.2.1 Kekuatan Pakcj Pembclajaran ER 
Pakej pembelajaran ini telah mencapai beberapa matlamat yang 
diingini. lni merangkumi penggunaan elemen- elemen multimedia yang 
terdiri daripada grafik, audio, teks dan juga animasi. Antara ciri- ciri yang 
dipunyai oleh pakej pembelajaran ini adalah: 
i) Mesra Pcngguna 
Aplikasi yang dibangunkan ini adalah amat mcmcntingkan 
elemen- elemen multimedia yang boleh mcmbantu dalam pcndekatan 
mesra pengguna. Penggunaan muzik latar bclakang menjadiknn 
pengguna tidak bosan untuk menjelajahinya. 
Rckabcntuk antaramuka penggunanya tidak bcgitu suknr 
untuk di fahami kemna clcmen- elcmcn mult imedia yang diterapkan 










BAB 7: PENYELENGARAANI DAN PENILAIAN 
ii) Modul Note Yang Mcnarik 
Modul nota yang dibangunkan terdfr1 dairipada empat topik 
utama. Pada setiap topik ini kandungan nota dilengkapi dengan 
g:ambarajah yang sesuai untuk pemahaman yang lebih jitu. Nota 
dlalam bentuk slide memudahkan pengguna menjelajahi nota. 
Cara penyampaian topik- topik ini dilengkapi dengan teks, 
animasi clan juga J:,'11lfik yang sesuai untuk mc:mpercepatkan dan 
meningkatkan kefahaman pengguna sclain darip1ada menjadikannya 
lcbih menarik. 
iii) Modul Tutorial 
Modul tutorial yang dibangunkan ini a.da lah berdasarkan 
pc::maharnan pengguna tcntang topik yang telah mcrcka pelajari. 
Tutorial ditnwarkun untuk sctiup bab. Juwnpan pulla discdiakan untuk 
rncngctahui juwapan schcnur untuk sctiap soalan. 









BAB 7 : PENYELENGARAAN DAN PENILAIA N 
iv) Modul Ujian 
Modul Ujian yang disediakan adalah mengikut apa yang telah 
dipelajari oleh mereka daripada modul nota. Sebanyak tiga set modul 
ujian disediakan bersama dengan jawapan bagi meningkatkan lagi 
penguasaan pelajar terhadap perhubungan-entiti (ER). 
v) IForum 
Forum disediakan supaya pelajar dapat membincangkan 
s:esuatu topik yang tidak difaharni scsarna pclajar lain. Pclujar bolch 
nnenghantar soalan kepada forum ini dan pelajar lain yang 
nnengctahui jawapan bolch mcnjawabnya. 
vi) Kesclamatan 
Sistcrn ini turut mcnycdiakan suatu ulkuran kcselamatan 
sc:pcrti kcmudahan kataluluan. Tcrdupat dua modul utama pada 
s1;stcm ini ynng tidnk dicnpai olch pcnggunn luar: iaitu Modul 
Pt:nggunu dan Mo<lul Pcnlndbir. Olch itu rcko<l- rckod tidak bolch 
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vii) Mesej Ralat 
Mesej- mesej ralat juga disediakan sekiranya operasi yang 
di laksanakan gagal. Sclain itu, ia juga menyedi:akan mesej- mesej 
peringatan bagi membantu pengguna dalam pengendalian sistem. 
viii) Maklumbalas 
Sistem ini juga menyediakan borang malklumbalas, dimana 
pc;!ngguna akan mcngcmukakan komen terhadap penggunaan sistcm 
inii. Melalui komen yang dibcrikan pcmbangun dapat mcmastikan 
tahap kcberkesanan pakej pembclajaran F.:R ini . 
ix) Agent Generator 
Agent (je11erator discdiakan untuk membantu para pengguna 
semasa menggunukan sistcm ini. la akan mcmbcrikan maklumat 
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7.3 Kekangan Pakej Pembclajaran E-R 
i) Sistem ini tidak berupaya menytmpan data yang banyak disebabkan 
pengb'Unaan model pangkalan data Microsoft Access 2000. Jadi data yang 
dimasukkan dalam pangkalan data tidak dapat diproses dengan lebih 
efektif j ika kapasitinya menjadi terlalu tinggi. 
ii ) Pengguna perlu membaca kescmua nota yang diberikan sebab sistem ini 
tidak menyediakan bantuan audio yang dapat membacakan tcks untuk 
mcreka. lni disebabkan oleh tiadanya scbuah enjin pembacaan 1e.x1-10-
speech dalam Bahasa Mclayu. 
iii) Sistcm ini hanyalah berasaskan kcpada internet. Jadi pengguna hanya 
dapat mencapai jika mereka mempunyai kemudahan internet. 
iv) Penghantaran alamat e-mail dari sistcm ini kc pcrkhidmatan e-mail sepcrti 
hotmatl.com tidak dapat dilakukan kcrana platfonn yang digunakan iai tu, 
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7.4 Peningkata n Sistem Pada Masa llada1urn 
Terdapat beberapa ciri pakej ini yang kurang memuaskan hati pembangun 
disebabkan masalah kckurangan masa dan kurang mahir. Oleh itu, beberapa 
cadangan telalh disuarakan oleh beberapa orang penguji sistern untuk menjadikan 
pakej ini lebih menarik dan bennutu. 
1. Mengimpl imcntasikan soalan kuiz dan peperiksaan secara rawak. 
Setiap kali pcngguna mclayari pakcj ini dan apabila mercka mernasuki 
skrin kuiz, soalan yang dipaparkan akan bcrubah setiap kali pcnggunn 
memasukinya. Dcngan cara ini, pcngguna boch menarnbahkan lagi tahap 
penguasaan mcreka terhadap ER . 
11 . Penggu1naan Pangkalan Data 
Microsoft Access 2000 mcrupakan suatu pcns1an yang hanya dapat 
mcnampung data sehingga satu had sahaja. Memandlangkan data yang 
pcrlu di1mnsukknn dulnm pungkalnn dntn sistcm ndulnh pudn kapasiti tinggi, 
makn dicadnngknn ugur pcnggunuun pangkulnn data SQL adalah lcb1h 
ccknp dlnn konsistcn. Pcnggunnnn pnngkulnn dutu SQL ini Juga diharapkan 
dupnt 111crnhnntu 1x:rnhnngun mcmnsukknn dntu pmlu k,uras1t1 ynng tmgg1 
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111. Pcrlu mcnycdiakan scbuah cnjin pcmbacann yang hole'h membaca nota dan 
pelaja r hanya mendengar nota tersebut. lni dapat membantu pelajar 
mendapat lebih fahaman daripada apa yang mereka \belajar. Ianya boleh 
dilakukan dengan menyediakan enjin text-to-speech kepada Microsoft 
Agent Property Sheet dalam Bahasa Melayu. 
1v. Menyediakan sebuah lagi versi yang dapat membantu pelajar yang tidak 
mempunyai kemudahan internet menggunakannya. lni dapat dilakukan 
dengan mengeluarkan sistcm ini dalam bentuk CD-ROM. 
7.5 Massiah Dan Pcnyclcsaian 
Di sepanJang pembangunan pakcj pembclajamn ini, tcrdapat bcberapa 
masalah yang dihadapi. Bcrikut diternngkan mcngcnai masulah yang dihadupi 
dengan penyelesaiannyu. 
i) Kuran-g Pcngctahuan McnJ?cnai Pcri11ian Pembangunan 
l)i sini pcrnbangun pudu uwulnyu mcnghudupi musalah dcngan perisian 
pcmbungunun untuk pakcj pcmbclujurnn 1111 . iuitu Mucrorncdia 
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pengcndaliannya. Oleh itu, dalam musa ynng snmn ~mbnngun 
mcmpclajari perisian ini dengan kaedah cuba. 
Pcnyclesaiun: 
Masai.ah tersebut ditangani dengan membuat rujukan kepada buku 
pandu.an Macromedia Dreamwevcr Ultradev 4.0, di mana di dalam buku 
tersebut turut disertakan dan diterangkan tentang kegunaan dan fungsi 
setiap peralatan di dalamnya dengan sedikit actwn. 
ii) Tiada Pcndcdahan Tcrhadap Bahasa Pcngaturcarasm ASP 
Pembangun menghadapi masalah dalam menggunakan bahasa 
pengaturcraan ASP. lni kerana ia mcrupakan kali pcrtama pcrnbangun 
menggunakannya. Lagipun bahasa ini juga tidak diajar :~cwaktu kuliah. 
Penyelasian: 
Masala.h ini cuba diatasi dcngun mcmpclujari bahusa pcngaturcaraan ini 
dengun bnntuun bcbcrupa mkan scbuyu. Contoh- contoh pcnggunaan 
bahnsn pcngnturcnnmn ini 1ugn d1rujuk dnripudn Inman web dan juga pada 
huku rnjukun. Bunynk lnt1hun JUgll dihuut bugt mcmb1asakan dtrt untuk 
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iii) Kekurangan Kemudahan Perisian 
Pembaingunan sistcm ini sebenarnya menggunakan beberapa pens1an. 
Tetapi di Makmal Stroustrup kekurangan perisian ini jelas kelihatan. 
Perisian seperti Macromedia Dreamwever Ultradev 4.0, Flash 5.0 dan 
Microsoft Agent tidak diinstal dalam kesemua kornputer di Makmal 
Stroust.rup. Jika adapun hanyalah versi lama. 
Pcnyclcsaian: 
Saya tc:rpaksa mcndapatkan scndiri pcrisian- pcrisian ini dari rnkan- mkan 
ataupun mcmbclinyu dari kedai. Namun begitu, p1ihak fakult i tidak 
membenarkan pembangun mcngmsta// pcrisian- perisian tcrscbut 
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7.6 Pcngetahuan !Oan Pcngalaman 
Sepanjang mernbangunkan Pakej Pembelajaran E-R ini, pelbagai pengalaman clan 
pengetahuan baru telah dipcrolehi. lni tennasuklah: 
i) Dapat mempelajari pengendalian perisian- perisian yang baru seperti 
Dreamweaver UltraDev 4, Adobe Photoshop 6.0, Flash MX, dan Microsofi 
Agent. Tidak ketinggalan juga bahasa pengaturcaraan scpcrti Active Server 
/'ages( ASP). 
ii) Mcndapiat pcndedahan tentang proses pcmbangunan sistc:rn ynng scbcnnr. 
iii) Meninglkatkan kemahiran dalam penyediaan dokumentasi rnengikut 
piawai yang ditentukan. 
iv) Dapat mcngumskan rnasa dengan jadual yang ditctapkan . 
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7.7 Pencapaian Objektif 
Objekti f sistem seperti yang dinyatakan dalam bab I, secara keseluruhannya telah 
tercapai. Dengan aplikasi atas talian, laman ini boleh dicapai oleh kesemua 
pengguna tanpa mengira kedudukan geografi mereka. 
Secara tidak langsung, dengan adanya laman web ini, ia bolch mcmbuka sutu 
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7.8 Kesimpulan 
Dalam menyiapkan sistem ini, fasa penilaian dan penyelengaraan adalah 
pcnting untuk memastikan sistem yang dihasilkan adalah pada kualiti yang 
dikehendaki. 
Dalam fasa ini beberapa kelebihan clan kclemahan sistem dikcnalpasti. 
Kelebihan yang dikenalpasti cuba dikekalkan manakala, kclcmahan pula cuba 
diatasi. Beberapa cadangan juga telah diberikan agar ia dapat mengatasi kcknngan 
yang wujud semasa mengendalikan sistem ini. 
Masalah yang dikcnalpasti pula dibcrikan jalan pcnyclcsaiannya agar, 
ianya tidak diulangi pada masa akan datang. 
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Borang Soal Selidik 
Kajian penggunaan komputcr dalam pcmbclajaran di kalangan pelajar - pelajar yang 
mengikuti matapelajaran pangkalan data. 
I . Adakah anda mempunyai komputer di rumah? 
DY A , dengan sambungan internet 
DY A, tctapi tiada sambungan internet 
2. Apakah sistem pengcndalian yang anda gunakan? 
D Windows 95/98/2000 D Macintosh 
DTIDAK 
0Lain-lain 
3. Suasana yang digcmari olch anda semasa mcngulangkaji sesuatu subjek. 
0Sunyi D Sarnbil mcndcngar muzik yang pclahan 
D Sarnbil rnendcngar rn uzik yang rancak 
4. Pernahkah anda mcnggunakan komputcr untuk pcmbclajaran? 
D TtDA K 













6. Pada pcndapat anda, adakah pcmbelajaran pcrhubungan cntiti (ER) lebih 
berkesan jika menggunakan komputer sebagai alat bantuan pembelajaran? 
OYA DTIDAK 
7. Adakah andia akan menggunakan laman web sebagai bantuarn pembelajaran 
anda? 
OYA DTIDAK 
8. Adakah buk1u teks cukup untuk rujukan anda? 
D YA DTID/\K 
9. Adakah anda bcrsctuju dcngan pcndapat bahawa pakcj pcmbdajaran JX!rlu 
dilakukan sccara onlinc. 
D Y/\ DTID/\K 
10. Berikan komcn anda terhadap laman web bagi pakej pembclajarnn yang 
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Manual pengguna ini bertujuan untuk memberi panduan kepada pengguna yang 
ingin menjelajahi projek yang telah dibangunkan ini dengan betul. Setiap langkah yang 
teratur akan diterangkan secara terperinci di dalam manual pengguna ini. 
Sistem ini sebenamya terbahagi kepada 2 modul utama, iaitu Modul Pengguna 
dan Modul Pentadbir. Jadi dalam manual pengguna ini penerangan tcrhadap kedua- dua 
modul diberikan secara terpcrinci. 
Antara kcperluan minimum yang diperlukan untuk mencapai laman web ini adalah: 
• Windows 2000 
• Kelajuan pemproses 200Mhz (Intel Pentium Ill , IV @ AMO K7 dan keatas) 
• 32MB RAM 
• 300MB ruang kosong pada cakera keras 
• Wama desktop 16 bit 
• Kcmuduhan internet 










M/\Nll/\ l PFN 1 1UNA 
1.1 Kaedah Capai:an Pakej Pemhelajarnn E-R 
Disebabkan sistem ini dimuatnaik (upload) pada intranet, jadi ianya boleh dcapai 
dengan menaip alamat scpcrti bcrikut: 
htt // l ocalhost~~pm/rndcx . htm 
Halaman pertama yang .akan dipaparkan adalah scperti bcrikut: 
Manual penguna ini dibahagikan kepada dua bahagian iaitu, Edisi Pcngguna dan I ~dis i 
Pentadbir. 
1.2 Edisi Pcnggunn 
(A) Modul Login 
(i) Login(untuk a hli) 
-~· ..... ,,........ .. .. ,,. 
~ ; . ·-__ ,, . .,, 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
rt Mo .. llt• ftlb• I .. .,.,, ,,.,...,.,"""'"" 'nltl't tn• f'Mtuplt"" ...... . H4eh' ......... .., Y•l'll l.J•" 
-~IA""°'~-_,,, ..... .., p.i~ogol c •• • ...i ,._,..., p .ilj• "'•"'I.,.,.,, 
MAkaf'\Oln •ntM d•d t• tVllU I • tl'IUtlunQan def• p~ .. .., d .. 1 
C•• ,. ... , ... .., w dflft• MtMUd.,...,, p.hfat ti-"~ ...... .. ,......, ~aa1a atJDL,&lai.M.an.. 
' •nor.cit•.,.. nou d.n .... .,...,.no lttHh Int••••• ctll'I •••••,....• d• \ •>t • ., J 
, ...... ........ ...,.... v----
• 










MANUAi PFN 1 1U A 
I. Pada halaman pe:rtama ini terdapat dua text.field yang pcrlu diisiknn olch para 
pengguna Nama Login dan Kata laluan. 
2. Jika anda sudahp1un menjadi ahli , anda pcrlu masukkan Nama Login dan 
Katalaluan. Jika data yang dimasukkan olch mereka adalah betul maka anda akan 
dibawa ke menu utama. 
3. Jika anda belum menjadi ahli, klik pada lmk yang disediakan untuk mencapai 
laman pendaflaran ahli scperti dibawah: 
. c .. 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
... _ 
• 'l""'t 
_. '"' < l•ll<I I "'ttlf"'., 
II ~Ullk W K 
k I • 
RaJah 1.2. Borang pcndallaran baru 
iiJ Pcngguna hnru 
I. Masukkan duta- dutn y1111g dikchc11dnk1 dcngnn bctul dulam ruung yung 
discdinka11. 
Ji"-a andn mJalnh 1,..:ntndh1r l11mn11. siln masukknn mnklumat unda drnlum Inman 










MANUAL PENliGUN A 
3. Sistem akan mcnunj ukkan mcsej ralat jika data tidak dimnsukkarn atnupun data 
yang di masukka n adalah tidak tcpat. 
4. Klik pada butang 'Tcrima' sctclah kcscmua data dimasukkan. 
5. Jika data yang anda masukkan adalah betul, anda kan dibawa ke menu login 
scmula; dan ini bcrmaksud anda tclah di tcrima menjadi ahli. 
(8) Menu utama 
I. Pilih menu y<1mg anda kchcndaki dengan klik pada butang tcrs1:!but. 
2. Klik pada butang ' Kcluar' jika anda mahu keluar dari sistem ini. 
3. Pencrangan b:agi setiap menu adlah scpcrti berikut: 
0 .., • I t ; ,_ , ...... W- e> .--.· .; C. • 
• 
PAKEti PEMBELAJARAN ER 
HI \M\ 111\ l \M. t..11 \\l\'1-\"° lt\1 
, . ... ....... \W. , ..... .. _ , ...... •.&.il·•r-' •'" .. .......... _ ... 











NOTA - I 
Menu Nota 












• Mengandungi nota untuk ER 















Mcnawarkan tutorial untuk setiap baha1gian 
Lcbih daripada I 00 soalan tutorial. 
Jawapan diberikan 
Sctiap markah tutorial akan disimapan untuk rujukan 
Tcrdapat tiga modul ujian (Kertas I sahaja) 
Jawapan turut disediakan 
Setiap markah pcpcriksaan akan disimapan untuk 
rujukan 
Mcmaparkan kcscmua markah tutorial dan ujian 
Papamn dcngan graf 
Mcmbcrikan maksud untuk tcnninology dalarn ER 
yang sukar difaharni. 
Pcnguna diminta mcmbcrikun komcn tcrhadap laman 
web ini. 
Juga diminta mcmbcri cndungan mcmbnngunkan Inman 
1111 . 
Pcnggunu bolch mcnghatur scbamng soalan ataupun 
kcraguan 










MANUAL. PFN I 1UNA 
(C) Modul Nota 
,,. ~.,,.. ,...,., .... , .. ,,. 
() o..• . ·.) ~ : ,I -·h ·-·- 4!1' ...... 4> ... ... ti! • 
I . Pilih menu Nota. 
llAll l 8"114 
Belajar ER 
Me~ndunQI Nou. dalem bentuit pet'MITlbanen 
yang loboh mudlh unM- dofWml 
BAB 1 
Rnjnh 1.4: Laman Nota 
2. Pilih pada nota1 yang anda kchendaki. 
3. Nota akan di(Xl1parkan. 
4. Kl ik pada butang E:l untuk kc rnuka surat sctcrusnya. 
5. Klik pada butang rn untuk kc muka surut schclurnnya 
¥ .. 
6 Klik 1mdn butnng B untuk mcncctnk 110111 ynng d1kchc11dnk1 (hhul 
l./\MPIR/\N 2 untuk md1hut contoh ccta\..m1\ 
.., 
I KI ik pndu menu unt uk ~cmhn Ii ~c menu ut1111111 . 










MANUAL PFNG 1LINA 
(0 ) Modul Kuiz 
.,. ~ ..... ·- ,.... ... 
o- · • :1 ; / - ·- 18'- e . · , D · l\ 
PAKEj PEMBELA JARAN ER 
..  
Rajah 1.5: Laman Tutorial 
I. Klik tutorial yang dikehendaki. 
2. Jawap kcscmua soalan yang di tawarkan dalam masa yang ditctapkan. 
3. Klik pada scmak untuk mcngctahui kcputusan kuiz tcrscbut. 
4. Jika ingin mcng1etahui jawapan klik pada menu yang discdiakan. 
E) Modul Uj ian 
I. klik set pcpcriksnnn yang dikchcndnJ..1. 
1nwup kcscmun sonlnn nng d1t11w11rJ..n11 dnlnm mnsn ynng 
ditctnpJ..1111. 
3. Kit!.. pndn scmnJ.. untuk mc11Hcl11hu1 kcputusun kuiz tc1schut 










MANUAL PEN GUNA 
(F) Modul Prestasi 
J .,, ,. .. \, .• ..• 
"' ........ . __ .,. 
o- · •J i: .: ; - ...... w- e 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
T \JUI J I 
• t !OOl) , . JOA>J 
·-----•• -?OOi'7i.'i4 nT 
·------4~11~ , . "'' 
1a t00 \4 I ' .. !'Ill 
1. Untuk mengetahtui prestnsi anda sepanjang pembclajaran dalam ER, 
klik padn menu IPrestasi. 
2. Pilih sama ada anda mahu prestasi Tutorial atau Ujian. 
3. Mnrknh anda dip.nparkan hcrsnmn dcngtm gmf. 
:) Modul Glrnutri 
I. Dibuwa modul ini , hchcrupu k11111 kunci dcngan n111ksmlny11 dipuµurkan 










MANUAL PENOGUN A 
Modul Maklumbalas 
"" "9' .. ,.,._ i..- .,. 
0 - . •' t ; I - •- 4f- ft- • ' • ~ • .i 
• 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
n ...... . -.11., ....... ..........,._ ..... , .. .. ...._.._ .. _ 
Rajah 1.6: Laman Maklumbalas 
I. Jika anda mempunyai sebarang komen yang ingin dinyatakan, sila klik pada 
modul ini. 
2. Dalam modul ini anda botch memberikan kclcmahan dan komcn untuk 
meningkatkan kandungan laman web ini. 











(I) Modul Forum 
I. Modul ini diwujudkan untuk membincangkan sebarang isu yang tertimbul 
berkaitan dengan E-R. 
2. Anda boleh rnemulakan forum ini dengan menghantar soalan. 
3. Ahli lain yang masuk ke forum ini dan mengetahui jawapan untuk soalan anda 
akan menjawapnya. 
4. Anda juga diberi option jika anda mahu menjawab soalan terscbut secara terus 
kepada pcngi1rirn soalan. Untuk itu anda pcrlu klik pada nama 1pcngrim soalun 
dan jawapan botch dihantar mcncrusi e-mail. 
5. Bilangan balasan yang diterima untuk setiap topik yang dibincangkan turut 
dipaparkan. 
Manual Pentadbir· 
Pcnggumum modul- rnodul dibawah pcntudbir udalah sul it dan tidak botch 
dicapai oleh semua pengguna. la hanya boleh dicapai olch pcntadbir sahaja untuk 











MANUA L PPNG llJNA 
Modul Login 
I . Pentadbir pcrlu masukkan Nama Login dan Katalaluan untuk rnencapai menu 
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PAKEj PEMBELAJARAN ER 
' -
PAKEj PEMBELAJARJ~N ER 




















(A) Modul Kuiz 
M/\Nll/\ I. PFNGGUNA 
• Mcngandungi scnarai pclajar yang mcndaftar. 
• Pelajar yang dianggap mcnggunakan s;ystem dengan 
tidak scsuai bolch dihapuskan. 
• Mcmbolehkan soalan tutorial dipaparkan dan 
mcngcmaskinikan soalan tutorial 
• Soalan baru botch ditambah dan dihapuskan 
• Mcmbolchkan soalan ujian dipaparkan dan 
dikemaskinikan. 
• Soalan soalan baru boleh dimasukkan dan soalan yang 
tidak dipcrlukan bolch dihapuskan. 
• Papar, tnmbah dan mcnghapuskan glosari , 
,_._ . _... 
.. 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
....... , .............. . 
'" ..... 












MANUAL PFNGG UNA 
Rajah 1.7: Laman Tambah Soalan Tutorial 
I. Pilih bab yang hcndak dimasukkan soalan bcrkcnann. 
2. Masukkan soalan dan jawapan pilihan dalam kotak tcks. 
3. Kcmudian ja1wapan yang bctul bagi soalan tcrsebut dimasukkan dan tekan 
butang tam bah a tau set semula j ika terdapat sebarang perubahan. 
(B) Modul Pepe riksaan 
• 0 .., . . ..... w- e · .. a · .i 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
(' 
t 
Rajah 1.8: Laman Tambuh Soalnn Ujwn 
Pilth s1.:t sonlnn ynng ingin ditnmbnh sonlun 
2 Mnsu!..knn sonlun ntnu g11111lmr yung mgm d11unsuk11n sdmg111 soalan 
3. Musu!..un .111wnpun p1lth1111 ynng scs11111 
1L Pilih 1uw11pan p1lih1111 y11ng hcltll !..c111ud11111 tck1111h11t11111~ 1111n h11h 1111111 sci 










MANUAL PFNGGUN A 
(C) Mod ul Glosari 
,,. c.- ,_ ,,....., ... , .. 
•1._.r._.....,,.,....,,,__ 
PAKEj PEMBELAJARAN ER 
, __ 
· l~l 
Rajah 1.9: Laman Tambah Glosari 
I. Masukan terminology yang hcndak diterangkan datum laman. 
2. Masukan penierangan bagi terminology terscbut kcmudian tckan butung ok atau 
tekan reset urntuk mcmasukkan scmula glosari . 
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